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PREFAZIONE 


Adattare un classico non è mai un compito facile. Era 
aturale che all'arco narrativo de La Tirannia dei Draghi 
eguisse un successore della classica avventura /l Tem 


fel Male Elementale. La parte difficile consisteva nel 
decidere come farlo nel dettaglio. 
Nel delineare i concetti di questa campagna, abbiamo 


preso un'importante decisione ir Oltre all'avventura 


bblicato nel 2001, un 


originale del 1985, ci fu un seguito pu 
manzo, un gioco per computer e una miriade di articoli 


di supporto e di riferimenti disseminati in doz 


zine di libri 
Avremmo potuto creare un altro seguito 0 semplicemente 
ristampare l'avventura originale aggiornandone le 
statistiche 

Una semplice ristampa ci sembrò un'opzione deludente 
Nl Tempio del Male Elementale è disponibile come ebook e 
pnversione delle regole dalla prima alla quinta edizione 
10 immediata. Lo raccomando vivamente come uno 
i primi e dei più entusiasmanti dungeon di D&D, 


Abbiamo invece deciso di considerare il Male Elementale 
come una minaccia cosmica. In qualità di creature planari, 
i principi elementali possono raggiungere praticamente 
qualsiasi mondo di D&D. Cosa accadrebbe se le forze del 
male posassero il loro sguardo su Faeràn? In che modo 
questa classica minaccia di D&D si incarnerebbe nel 


mondo di Forgotten Realms? 
È stato sufficie 

ninterrotto di idee e di concetti, Abbiamo 

mentale come una potenza 


te domande per dare il 


te porci que 
via a un flusso 
immaginato il male 
superiore a quella dell'avventura originale 

11 risultato dei nostri sforzi è contenuto in questo libro. Le 
forze del male elementale, proprio come il gioco di D&D, 
sono qualcosa di dinamico e di vivo. Continuate a leggere © 


scoprirete cosa stanno tramando stavolta, 
Mike Mearls 
Gennaio 2015 


quid dee 
dio è un golem di pietro. Una roca co a è un parole. Une nola ume a" 
pens 


elemento) dela Urra Una rocca parlonta che controlla: msg d 
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CarrTOLO l: L’AscesA DEL MALE ELEMENTALE 


NA TERRIBILE MINACCIA INCOMBE SUL NORD. 
Questa regione di Forgotten Realms 
gellata da bande di feroci predoni 
che seminano la distruzione e da orde 
di mostri che vanno a caccia di prede 
devastando le terre coltivate e attaccando 
le fattorie e i viaggiatori, All'interno 
degli insediamenti, i dissidi e i sospetti 
fanno che crescere. Sinistre figure sconosciute si 
nascondono tra le ombre, sussurrando che presto tutto 
cambierà. Quest'anno la primavera è arrivata presto € 
sembra insolitamente calda e burrascosa. Circolano voci 
che parlano di straripamenti, viol 
boschi e scosse telluriche 


dti temporali, incendi nei 


Queste calamità hanno un'origine in comune che pochi 

1 Nord conoscono: il Male Elementale. I servitori di 
questo potere malevolo si radunano sulle Colline Sumber 
e spiano la Valle del Dessarin, attratti da una forza che non 
riescono a spiegare. Questi fanatici, armati di pericolosi 
conoscenze che non comprendono appieno, cercano di 
padroneggiare la magia elementale e di scatenare la sua 
potenza distruttiva in ogni luogo: i loro piani procedono più 
speditamente di quanto le popolazioni del Nord possano 
immaginare 

Quattro culti elementali stanno accumulando potere 
sulle Colline Sumber, rivendicando il possesso di 
alcune fortezze abbandonate collegate a una ro0 
sotterranea che un tempo faceva parte di un anti 


nanico. All'interno di quelle camere, giacciono i resti di un 
tempio eretto dai drow che veneravano il M lementale 
Ognuno dei quattro culti venera una potente entità 
dell'acqua. dell'aria, del fuoco o della terra: un Principe del 
Male Elementale, Come i loro principi, anche i culti sono in 
rivalità tra loro, sebbene tutti servano una forza misteriosa 
che chiamano l'Antico Occhio Elementale. 

Ogni culto è guidato da un profeta armato di una potente 
arma elementale, Queste armi, Guglia Ventosa, Zanna 
di Ferro, Colpo Ardente e Annegamento, funsero da 
catalizzatori per la creazione dei quattro nodi elementali, 
luoghi in cui i Piani Elementali sono collegati al Piano 
Materiale. 1 culti attirano le creature elementali attraverso 
i nodi e usano la magia elementale per creare i globi della 
devastazione, oggetti magici in grado di ridurre in rovina 
interi territori. Hanno collaudato queste armi magiche, 
rafforzato i ranghi del culto e si sono infiltrati in varie 
comunità, sempre guidati dalle visioni che l'Antico Occhio 
Elementale invia ai suoi profeti, Col tempo, ogni profeta 
spera di attirare îl proprio principe elementale oltre il nodo 
per seminare la distruzione nella Valle del Dessarin e oltre. 


COME USARE 
Questo LIBRO 


Principi dell'Apocalisse contiene un'epica campagna contro 
le forze del Male Elementale che coinvolgerà il DM e i 
giocatori per molti mesi, I personaggi che siano almeno 

di 3° livello possono tuffarsi direttamente nell'avventura 
principale. Un gruppo di personaggi di 1° 0 2° livello 
dovrebbe invece partire con la miniavventura presentata 
nel capitolo 6. 

Questo capitolo descrive il background della comparsa 
del Male Elementale nella campagna e un riassunto 
dell'avventura. Anche i quattro culti elementali, che 
fungono da avversari primari della campagna, sono 
descritti în questo capitolo, Sebbene i culti siano tutti 
accomunati dalla loro sete di potere e dalle loro tendenze 
distruttive, ognuno è contraddistinto da un capo e da un 
modus operandi particolare. Questo capitolo contiene 
inoltre le indicazioni per iniziare e condurre l'avventura 

Il capitolo 2 esplora la Valle del Dessarin, la regione 
în cui è ambientata quest'avventura (e dove il DM può 
ambientarne molte altre, se lo desidera). Il Fiume Dessarin, 
uno dei più grandî corsi d'acqua del Nord, attraversa una 
regione di frontiera scarsamente popolata e situata a pochi 
giorni di viaggio dalla grande città di Waterdeep. Alcuni 
piccoli paesi e avamposti spuntano qua e là in tutta la 
regione, collegati alle terre più popolose da alcune antiche 
strade e dal grande fiume, Il cuore di quest'area, le Colline 
Sumber, è diventato la roccaforte dove i culti elementali 
hanno eretto i loro centri di potere, 

Nel capitolo 3, inizia l'avventura vera e propria: i 
personaggi scoprono che la Valle del Dessarin è aMitta da 
vari problemi e che le forze del male agiscono indisturbate 
al suo interno. Esplorando la valle, i personaggi scoprono i 
primi avamposti dei quattro culti elementali, le cosiddette 
Fortezze Infestate. 

Nel capitolo 4, i personaggi scoprono che i quattro culti 
hanno occupato un vasto complesso di dungeon al di sotto 
delle Colline Sumber. I templi fungono da basi per gli 
insidiosi attacchi dei cultisti alla Valle del Dessarin. 

Il capitolo 5 descrive le antiche caverne al di sotto del 
complesso dei templi e l'altare dedicato al Male Elementale, 
1 passaggi che partono da queste caverne conducono a 
quattro nodi elementali, luoghi in cui le forze dei Piani 
Elementali hanno stabilito una testa di ponte verso il 
nostro mondo. All’interno di ogni nodo, un portale collegato 


a uno di quei piani cresce costantemente di intensità. 1 
personaggi devono distruggere i culti che si annidano in 
quei nodi prima che i Principi del Male Elementale possano 
scatenarsi contro il mondo, 

Il capitolo 6 presenta alcune avventure secondarie 
rispetto alla trama principale. 11 DM può usarle nel modo 
che ritiene più necessario. Alcune sono particolarmente 
utili se all'inizio dell'avventura il gruppo è composto da 
personaggi di 1° livello, 

Il capitolo 7 descrive i PNG, i nuovi mostri e 
oggetti magici, 

Le appendici A e B contengono nuovo materiale che | 
ffiocatori possono usare per creare | loro personaggi in 
questa campagna. L'appendice C fornisce consigli su come 
adattare questa avventura ad altre ambientazioni di D&D. 


nuovi 


BACKGROUND 
DELL'AVVENTURA 


La minaccia del Male Elementale affiora in vari mondi 

del multiverso ogni volta che la forza nota come l'Antico 
Occhio Elementale mette alla prova il suo potere, Nella sua 
incarnazione attuale, il Male Elementale è affiorato nelle 
Colline Sumber. I pochi pacsi e le fattorie isolate di quella 
terra di frontiera devono affrontare una terribile minaccia: 
se le forze del Male Elementale non saranno fermate prima 
di raggiungere il pieno della loro potenza, la follia e la 
distruzione dilagheranno incontrastate in tutto il Nord. 

a presenza del Male Elementale nelle Colline Sumber 
risale a migliaia di anni fa, quando una setta di drow 
nnegati scoprì le vaste caverne al di sotto di quelle 

colline e le rivendicò come suo territorio, Quegli elfi oscuri 
veneravano una terribile divinità del male primordiale © 
costruirono un santuario dedicato a quella potenza senza 
nome, Col passare del tempo l'antico culto dei drow svanì 
{0 fu spazzato via) e il luogo noto come il Tempio dell'Antico. 
Occhio Elementale fu dimenticato per secoli. 

Poi, furono i nani di Besilmer a scoprire quel luogo. 
Besilmer era un reame di pascoli e di campi coltivati. I 
nani fondarono una roccaforte sotterranea chiamata Tyar 
Besil sotto le Colline Sumber per difendersi dai troll e dai 
giganti che infestavano la regione. Fu così che scoprirono 
l'antica fortezza dei drow e il tempio che si nascondeva al 
di sotto dei loro stessi scavi, Non erano abbastanza forti 
da ripulire tutte le rovine, quindi abbandonarono i loro 
scavi di profondità, I troll e i giganti invasero poco dopo il 
reame di Besilmer e i nani sopravvissuti abbandonarono 
definitivamente l'area. 

Negli anni che seguirono, di tanto in tanto gruppi di 
avventurieri si imbattevano nella roccaforte sepolta di 
Tyar-Besil e nelle sale sottostanti costruite dai drow. 
Furono in pochi a stilare un resoconto rilevante delle 
loro esplorazioni e i nomi di quei pochi furono presto 
dimenticati, Ma nell'anno 893 CV (seguendo il Calendario 
delle Valli, circa 600 anni prima dell’epoca attuale), una 
banda di avventurieri chiamata i Cavalieri del Corno 
d'Argento trovò quel luogo e iniziò a esplorarne le rovin 
Gli avventurieri tornarono più volte a Tyar-Besil e, quando 
decisero di fondare le loro roccaforti e di domare il 
territorio circostante, innalzarono le loro fortezze presso 
ognuno dei punti di accesso conosciuti che conducevano 
alle antiche rovine naniche. Gli avventurieri temevano che 
potesse nascondersi qualcosa nelle caverne più profonde 
al di sotto delle Colline Sumber e avevano intenzione 
di insediarsi con una presenza di guardia permanente 
nell'area. 

Ma la storia aveva altri progetti. Una o due generazioni 
dopo la fondazione delle roccaforti del Corno d'Argento, 


ARITOLO 1 | L'ASCESA DEL MALE ELEMENTALE 


un'orda di orchi sciamò în tutto il Nord e invase le fortezze 
che nei secoli a venîre rimasero deserte. La gente del luogo 
prese a chiamarle le Fortezze Infestate e in più occasioni le 


e dai mostri. 


abbandonate e la roccaforte nanica al di sotto 


loro rovine furono occupa 
Le forte 
di esse sarebbero forse state dimenticate p 
alcuni anni fa un drow di nome Vizeran DeVir fece ritorno 
all'antico Fano dell'O. DeVir, un drow mago rinnegato 
e dotato di grandi poteri, non era un servitore di Lolthi 
come la setta dimentica pio molto 


r sempre, ma 


he aveva creato il te 
tempo fa, aveva giurato di servire îl potere senza nome 
dell'Antico Occhio Elementale, Per queste sue convinzioni 
era stato esiliato dalla società drow, n sua fedeltà a quel 
potere oscuro fu comunque ricomper uidato da una 
serie di visioni, Vizeran DeVir creò quattro possenti armi 
în cui infuse il potere del Male Elementale: la lancia Guglia 
Ventosa, il pugnale Colpo Ardente, il tridente Annegamento 
e il piccone da guerra Zanna di Ferro. Lasciò queste armi 
sull'altare dell'Antico Occhio Elementale affinché coloro 
che fossero stati predestinati a brandirle potessero trovarle. 
Nell'arco degli ultimi mesi, ognuno dei quattro profeti 
elementali è stato a sua volta spinto a mettersi in cerca 
dell'antico altare da una serie di sogni e di visioni. Uno 
dopo l’altro, Aerisi 10th, Vanifer, Gar Shatterkeel e 
Marlos Urnrayle hanno rivendicato le loro armi e sono 
diventati ì capi dei loro rispettivi culti. I quattro profeti si 
sono insediati tra le rovine naniche di Tyar-Besil e hanno 
occupato le Fortezze Infestate per vegliare sull'accesso al 
vasto dungeon sottostante. Lunatici, fuorilegge, malvagi 
assetati di potere e mostri di ogni genere hanno iniziato a 
farsi strada a loro volta fino alla valle, attratti dal richiamo 
oscuro del Male Elementale. Nel frattempo, ì profeti hanno 
iniziato a fare esperimenti con i loro nuovi giocattoli, 
alimentando i semi dei nodi elementali, che si fanno più 
grossi ogni giorno che passa, e mettendo alla prova i loro 
poteri per scatenare disastri naturali sempre più gravi. 
Dopo migliaia di anni, i semi del Male Elementale 
hanno ripreso a germogliare sotto le Colline Sumber; Non 
resta che scoprire se qualcuno riuscirà a smascherare e a 
sventare le loro sinistre trame. 


RIASSUNTO 
DELL'AVVENTURA 


L'avventura ha inizio quando i personaggi arrivano nel 
paese di Red Larch, un piccolo insediamento sul lato ovest 
della Valle del Dessarin, Gli abitanti sono preoccupati 
da una serie di strane dicerie e presagi inquietanti: 
attacchi dei banditi lungo le strade, atti di pirateria sul 
Fiume Dessarin e avvistamenti di mostri nelle immediate 
vicinanze del paese, Ma il mistero che più preoccupa gli 
osservatori della regione è la scomparsa di una delegazione 
partita dalla città di Mirabar e diretta a Waterdeep. La 
delegazione ha fatto sosta nel minuscolo villaggio di 
Beliard, dove i membri hanno detto di voler visitare i 
luoghi sacri dei nani prima di ripartire in direzione di 
Goldenfields, Il gruppo è stato visto per l'ultima volta 
all'estremità ovest del Ponte di Pietra, dove ha svoltato 
verso sud per addentrarsi nel cuore delle Colline Sumber. 
Ormai è trascorso quasi un mese e la delegazione non è 
mai arrivata a Goldenfields, né a qualsiasi altro avamposto. 
Le fazioni più potenti hanno buon motivo di preoccuparsi 
della delegazione scomparsa, Gli Arpisti temono per 
la sorte di un noto storico nano che faceva parte della 
delegazione. L'Enclave di Smeraldo vuole sapere che fine 
‘ha fatto un sacchetto di semi magici che un membro 
delegazione doveva portare a Goldenfields. Perfino gli 


Zhentarim sono interessati a risolvere il miste; 

migliorare i loro rapporti con Mirabar, Che i pere ER 
decidano di mettersi in cerca della de one scom di 

0 scelgano di seguire altre tracce, presto scoprirangg a 
indizi che li condurranno alle Fortezze Infestate delle DÈ 
Colline Sumber, Tutti quegli avamposti sono ora og 

da strane nuove sette che si spacciano per società pen 
0 ordini solitari, ma che in realtà sono al servizio del Male 
Elementale, à 

Quando i personaggi si infiltrano in questi gruppi di 
cultisti o li sconfiggono, scoprono che ogni Fortezza 
Infestata nasconde un passaggio collegato a un enorme 
dungeon sotto le Colline Sumber. il nuovo Tempio del 

ale Elementate, | culti elementali si sono insediati 
laggiù, tra le rovine di un'antica roceaforte nanica. Stanno 
accumulando le forze e cercano di padroneggiare l'a 
crescente degli elementi. 1 personaggi dovranno affrontare 
i profeti elementali e uno dei quattro capi del culto, la cui 
identità dipende dalla parte del tempio che i personaggi 
esploreranno per prima. 

Man mano che i personaggi si addentrano nei templi 
elementali, î loro successi scatenano delle ritorsioni, | 
profeti elementali inviano bande di cultisti armati di globi 
della devastazione (in essenza delle bombe di energia 
elementale create grazie al potere dei nodi elementali) 

a scatenare disastri naturali nella Valle del Dessarin, 
punendo tutta la popolazione per l'interferenza dei 
personaggi. 

Nonostante l'agguerrita opposizione nei vari templi 
elementali e le ritorsioni dei culti ostili, i personaggi 
riescono a salvare alcuni dei delegati di Mirabar e a 
scacciare alcuni dei culti (o forse anche tutti) dalle basi in 
cui si sono insediati a Tyar-Besil. Sfortunatamente, alcuni. 
membri della delegazione mancano ancora all'appello è 
certi misteri restano senza risposta. E soprattutto, presto 
risulta evidente che i culti elementali sono in procinto dî 
scatenare disastri inconcepibili. 

Man mano che l'apocalisse elementale si avvicina, 

i personaggi scoprono dei passaggi che collegano il 
territorio di Tyar-Besil controllato dal culto alle caverne 
molto più antiche (e molto più pericolose) note come il 
Fano dell'Occhio, scavate molto tempo addietro dai di 
Qui trovano l'altare dedicato all'Antico Occhio Elemen ale 
e qui affrontano un altro dei profeti elementali (anche în 
questo caso, il profeta con cui combatteranno dipenderà 
dalla parte del dungeon che esploreranno per prii 
Trovano anche dei passaggi che conducono ai saneta _ 
Sanctorum supremi dei culti: i nodi elementali noti con 
Geode Nero, le Caverne Urlanti, i Torrenti Tumull 
Colosso Gemente, 

Nell'ultima fase dell'avventura, i personaggi si ci 
nella titanica impresa di inseguire i due profeti eleme 
rimanenti fino ai loro luoghi di potere. Questi rifugi 
sorvegliati dai membri più potenti e fanatici di ognune 
dei quattro culti e sono saturi di energia elementi 
ha trasformati in strani riflessi dei Piani Elementali 
cuore di ogni nodo elementale, i personaggi trovar 
grande portale che funge da condotto al piano 
di riferimento, Qui i capi del culto rimanenti org 
le loro ultime difese e i personaggi affrontano il pot 
Soverchiante dei Principi del Male Elementale. Li 
contro avversari del genere sembra quasi 
ma i personaggi più ingegnosi e intraprendenti | 
trovare un modo di distraggere i portali inv 
‘uccidere quelle terribili entità. 

Una volta richiusi i portali, i nodi e 
normalità e gli eventuali cultisti so 


aî quattro venti. La lora roccaforte è distrutta e i loro capi 
sono morti: per ora, il Male Elementale è sconfitto, almeno 
îin questo mondo. 


CULTI ELEMENTALI 


Il Male Elementale corrompe gli elementi naturali 
estremizzando i loro aspetti più distruttivi. Questa forza 
‘ambisce a ottenere il potere di distruggere ogni cosa 
dall'etica alle strutture sociali, dai governi alle leggi della 
natura, per ridurre l'esistenza a uno stato puramente 
elementale, contaminato dal conflitto e dalla follia. Il Male 
Elementale usa i suoî servitori mortali come un mezzo per 
raggiungere questo fine. 

Questi odiosi presupposti assumono due forme principali 
nel mondo, La prima è la corruzione, Il Male Elementale 
tenta i derelitti, le vittime di un torto e i malvagi offrendo 
loroil potere di vendicarsi. Rappresenta il verme nella 
mela, una corruzione nascosta che si fa sempre più forte 
col passare del tempo, man mano che l'ordine naturale 
entra in decomposizione. | culti segreti prosperano, 
le istituzioni si sfaldano e le leggi fondamentali che 
governano le stagioni iniziano a indebolirsi. Quando il 
Male Elementale diventa più forte, la sua corruzione cresce 
fino ad assumere la seconda forma: la follia, 1 cultisti 
sprofondano nella pazzia, scagliandosi contro ogni co: 
attorno a loro 0 distruggendo se stessi nella furia di un 
cataclisma elementale. La rovina regna sovrana quando le 
forze della natura diventano strumenti di distruzione. Un 
mondo in cui il Male Elementale trionfasse esisterebbe solo 


come un eterno campo di battaglia flagellato dalla furia dei 
vari elementi. 

I] Male Elementale è apparso in vari mondi nel corso di 
molte ere. Questa forza sinistra, l'Antico Occhio Element 
erdin. Molti individui sono suscettibili 
le promesse 


è ben nascosta nel F: 
alla sua chiamata: coloro che sono attratti d: 
di potere, coloro che covano soltanto odio nei loro cuori 
oro la cui mente è devastata e pronta a ricevere le 
Occhio. Questi sono i 


insinuazioni e i sussurri oscuri del 
servitori del Male Elemental, figure pronte a provocare 
danni indicibili se non vengono smascherate ed estirpate. 
Sebbene la distruzione sia il principio unificante del Male 
Elementale; gli esseri che servono questa forza oscura non 
sono obbligati a aderire a quell'obiettivo. Soltanto le menti 
più squilibrate vanno in cerca della distruzione fine a se 
stessa. l servitori del Male Elementale ambiscono invece 
al potere tramite la forza distruttiva di un elemento scelto 
tra acqua. aria, fuoco 0 terra. Questa è l'origine dei quattro 
culti elementali che assieme venerano il Male Elementale 
Ogni culto agisce indipendentemente dagli altri. Ognuno 
crede che il proprio elemento sia il più potente e il più 
meritevole di essere venerato. I membri di rango minore 
del culto dell’aria aborrono il pensiero che ci sia qualcosa 
di valido da venerare nell'acqua, nel fuoco o nella terra 
elementali. I membri degli altri culti provano la stessa cosa 
nei confronti di qualsiasi altro culto al di fuori del loro. 
Soltanto i membri più istruiti o magicamente più dotati 
capiscono che ogni culto elementale è legato agli altri da 
un principio unificante. Ma anche loro credono che il loro 
elemento sia l'unico che meriti di regnare incontrastato 


Nonostante gli obiettivi e i metodi possano variare, i 
culti elementali sono legati l'uno all’altro 
comprendono appieno, Da un mondo all'altro e da un'era 
all'altra, i culti del Male Ele aduti e risorti 
più e più volte, Ogni volta i cultisti dell’acqua, dell'aria. del 
fuoco e della terra elementali sono accomunati dallo stesso 


forze che 


non 


ntale sono 


fato oscuro. 

Nel corso di tutta l'avventura, i personaggi avranno 
ampie opportunità di vedere i simboli associati ai quattro 
culti. Potrebbero anche scoprire che i quattro simboli. 
una volta collegati, formano un quinto simbolo: quello 
dell'Antico Occhio Elementale. 


IL CuLTO DELL'ODIO URLANTE 


1 seguaci dell'aria elementale si fanno ch 
Culto dell'Odio Urlante. Venerano il potere 
distruttivo del vento e delle tempeste e credono 
che chi venera l'aria elementale otterrà il potere di 
punire coloro che hanno commesso dei torti nei 
suoi confronti. Ancora più dei membri degli altri culti. i 
cultisti dell'aria credono che le loro convinzioni siano un 
mezzo per raggiungere un fine, La distruzione fine a se 
stessa non è particolarmente interessante, ma la 
distruzione come espressione di libertà personale o come 
modo per ottenere ciò che è stato negato tramite un 
sopruso? È una cosa completamente diversa. 
1 Culto dell'Odio Urlante si appella a coloro che 
‘antepongono le percezioni ai fatti, come per esempio 
ggli illusionisti, le spie e gli assassini. I predatori e le 


mare il 
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sa TETTE 
fà 


feroci creature alate di qualsiasi tipo, anche i mostri non 
senzienti che altrimenti si opporrebbero all'addestramento, 


percepiscono i cultisti dell'aria come alleati e cooperano 
i. i grifoni e gli avvoltoi giganti sono 
frequentemente usati come cavalcature volanti dal culto 
dell'aria 

Il Simbolo dell'Odio Urlante. 1] simbolo dell'aria 
elementale è un triangolo invertito con tre linee che si 
diramano sopra di esso, Alcuni credono che rappresenti la 
nube turbinante di un tornado, mentre altri lo considerano 
un simbolo della superiorità delle creature alate rispetto 
a quelle terrene. Alcuni ritengono che si tratti di una runa 
antica che rappresenta il signore degli elementali chiamato 
Yan-C-Bin. A prescindere ie interpretazioni, 
i cultisti dell'aria usano il simbolo come una sorta di 
parola d'ordine segreta. Toccando le punte dei pollici e dei 
mignoli e chiudendo il resto delle dita a pugno, un cultista 
dell'aria compone un triangolo invertito che è un simbolo di 
appartenenza al culto. 


con loro. Gli ipo; 


TATTICA E FILOSOFIA 

I cultisti dell'Odio Urlante sono intelligenti, impulsivi 

e creativi, Solitamente si considerano più astuti, rapidi 
e capaci di tutti quelli che incontrano e non amano gli 
scontri diretti; preferiscono agire in segreto e ricorrere 
alla furtività e all'illusione per raggiungere i loro fini 
impiegando una quantità minima di forza, Le tattiche 
di inganno e di imboscata forniscono ai cultisti dell'aria 
ampie opportunità di dimostrarsi più intelligenti e 


dei loro avversari. Il vento non può abbattere 

o, ma può scorrere attorno ad esso e al suo 

Le infiltrazioni e gli attacchi indiretti sono tattiche 
‘superiori. 


| T'cultisti dell'aria vanno in cerca dei luoghi più elevati 
| dove erigere le loro roccaforti quando poesia: ma 
‘apprezzano anche gli spazi sotterranei dagli ampi soffitti 

© dai vasti baratri. I luoghi dove è possibile volare sono 
‘imprescindibili. l seguaci dell'Odio Urlante capiscono che a 
| volte la segretezza viene prima delle altre necessità. 


La PROFETESSA DELL'ARIA 


fa della luna Aerisì Kalinoth guida il Culto di Il'Odix 
Urlante. Aerisi, alta ed esile, dotata 5 * 


occhi è una profetessa e una regina. 
la intrattengono e la lusingano e i 
î eri in sella agli ippogrifi la servono come cavali 
Aerisi crebbe in un castello incantato in un angolo 
| remoto di Faerie, circondata da racconti, storie e tomi 
‘magici. Trascorse gli anni di gioventù giocando, facendo 
‘pratica nell'uso della magia e sognando di essere uno degli 
| avariel (gli elfi alati) di cui leggeva nei suoi libri di favole. 
| suoi genitori la proteggevano dai conflitti del Faeràn e 
| quando raggiunse la maggiore età la sua mentalità era 
‘ancora molto ingenua e fragile. 
Allla fine, ì suoi genitori decisero che era tempo che 
loro figlia facesse il suo debutto nella società elfica e la 
| portarono nella città nascosta di Evereska. Fu allora che 
capirono di avere commesso un grave errore, scoprendo 
di non avere cresciuto una giovane nobildonna, bensì 
| una ragazzina viziata. Abituata ad avere tutto quello che 
voleva, la principessa si esibiva in una sfuriata ogni volta 
‘che un suo capriccio le veniva negato e gli elfi della luna di 
Evereska facevano fatica a sopportarla. 
‘Acrisi si sentiva impotente tra gli elfi della luna. Sebbene 
Faerie fosse diventata un'abile ammaliatrice, i sui 
| Simili erano immuni al suo fascino. Nei suoi sogni inîziò 
immaginarsi come un'elfa alata dei suoi libri di favole. 
‘| Sognava di controllare il vento, di andare ovunque volesse 
edi punire coloro che la offendevano. Le fantasie da 
Eta della sua gioventù divennero oscure visioni în ci 
le tempeste e l'aria stessa. Sognò di un vecchio 
mistico dalla pelle marrone e dai capelli bianchi che le 
Sa di insegnarle tutto quello che desiderava sapere... 
visione di Yan-C-Bin, il Prin: dell'Aria Malvagia. 
risi si dedicò allo studio dell'aria elementale, apprese il 
del volo e fuggì da Evereska per seguire le deliranti 
isioni dei suoi sogni. 
— Aerisiè stata guidata dalle sue visioni fino a uno strano 


e agli eccessi di impulsività. Non si considera 
per il semplice fatto di non provare empatia 
del prossimo. Coloro che la venerano e la 


il mondo con le tempeste e la distruzione è, in essenza, una 
sfuriata contro la società elfica che aveva osato imporle le 
sue ferree regole. 


NEMICI E ALLEATI 

| cultisti dell’Odio Urlante considerano i cultisti della Terra 
Nera rozzi, scortesi, privi di immaginazione e testardi fino 
a rasentare la stupidità. Ancora più offensivo è il fatto che 

i cultisti della terra non siano minimamente impressionati 
dal culto dell’Odio Urlante e dai suoi risultati. I seguaci 
dell'Onda Schiacciante sono più flessibili e ingegnosi, 

ma sono volgari mercenari e quindi troppo pragmatici 

per apprezzare i punti più sottili della filosofia del culto 
dell'aria. La Fiamma Eterna è il migliore degli altri culti, 
dal momento che i suoi cultisti condividono il decisionismo 
e l'energia creativa del culto dell'Odio Urlante, pur essendo 
troppo orgogliosi e aggressivi. | 


IL CULTO DELL'ONDA SCHIACCIANTE 


1 cultisti dell'Onda Schiacciante venerano 
l'immane potere dell’acqua, dalla violenza delle 
grandi mareggiate e dei micidiali maelstrom 
marini alla furia dei fiumi in piena e al potere dei 
ghiacciai, in grado di frantumare la roccia stessa. 

I cultisti dell’Onda Schiacciante credono che tutte le 

creature viventi non siano altro che acqua intrappolata in 

vari involucri e in attesa di essere liberata per tornare nei 

mari 0 nei cieli in nuove forme. Gli oceani e le acque di 

profondità sono impazienti di reclamare quelle parti di loro 

che attualmente sono intrappolate nel sangue e nei corpi 
delle creature viventi e gli iniziati dell'Onda Sc 
hanno il dovere di restituire i miscredenti alle acque 
primordiali, annegandoli o versando il loro sangue. 

Il culto dell'Onda Schiacciante si appella a coloro che 
vivono sull'acqua 0 nei pressi dell'acqua, nonché a coloro 
che apprezzano la sottigliezza e l'inevitabilità. Le creature 
marine più maligne, come i ghoul acquatici e i merrow, 
si comportano amichevolmente nei confronti dei cultisti 
dell'acqua. Perfino i predatori non senzienti come gli squali 
ele piovre sanno che i cultisti dell'acqua sono alleati da 
aiutare o padroni a cui obbedire. 

Il Simbolo dell’Onda Schiacciante. | cultisti dell 
usano un semplice gesto della mano per riconosce! 
loro quando è necessario un metodo di identificazione: 
incrociano gli indici e sovrappongono i pollici per creare 
una forma a X collegata da una linea orizzontale în basso. | 
È un simbolo che rappresenta l'eterno flusso e riflusso 
dell'acqua, un ciclo di cambiamento senza fine. 


TATTICA E FILOSOFIA 
1 cultisti dell'Onda Schiacciante sono pazienti e stoici 
quasi quanto i seguaci del culto della terra. Sanno che 
è importante resistere più a lungo dei nemici più forti 
ed erodere lentamente le loro difese. Seguono però una 
filosofia di gran lunga più flessibile e opportunista rispetto 
a quella dei cultisti della terra: così come un’inondazione 
cerca il punto più debole di una diga e poi irrompe con 
forza sempre maggiore, i cultisti dell’acqua non esitano 
a cogliere la presenza del varco più sottile e a sfruttarlo. 
Questa filosofia pragmatica e opportunista fa dell'Onda 
Schiacciante il più mercenario tra i quattro culti elementali. 
I cultisti dell'acqua vanno avidamente in cerca di ricchi 
bottini e fanno uso dei loro proventi illeciti per finanziare le 
loro trame. 

In combattimento, i cultisti dell'Onda Schiacciante 
si dimostrano ottimi schermagliatori, Prediligono la 
mobilità e l'opportunismo e raramente restano nella 
stessa posizione a lungo: fanno uso di finte, ritirate, 


CAPITOLO 1 | L'ASCESA DEL MALE ELEMENTALE 


raggruppamenti, a cui seguono nuovi attacchi, e logorano 
i loro avversari come onde che erodono una spiaggia 
sabbiosa. Quasi tutti î cultisti dell’acqua sono ottimi 
nuotatori in grado di combattere in acqua, quindi cercano 
di sfruttare ogni opportunità di cogliere di sorpresa î loro 
nemici usando le masse d’acqua per attraversare 0 aggirare 
le difese. 

Dato che considerano l'acqua come la fonte di ogni forma 


scopo di vita, cercano di trascorrere più tempo 
possibile immersi nell'acqua o nelle sue vicinanze. Molti 
nascondigli dei cultisti sono situati nei pressi di grosse 
masse d'acqua, ma anche quelli più lontani dai mari o 
dai fiumi includono vasche e pozzi dove i cultisti possano 
immergersi. I cultisti dell'acqua danno grande valore alle 
magie che consentono di respirare sott'acqua e cercano 
costantemente di entrarne în possesso, anche per poter 
semplicemente trascorrere molte ore in meditazione 
sott'acqua. Alcuni cultisti riescono perfino a ottenere 
profonde rivelazioni grazie a questa forma di meditazione. 


IL PROFETA DELL'ACQUA 

Il culto dell’Onda Schiacciante è guidato da Gar 
Shatterkecl, che un tempo era un semplice marinaio. 
Brandisce l'arma elementale Annegamento, un tridente in 
cui è infusa l'essenza di Olhydra, la Principessa dell'Acqua 
Malvagia. Gar è un individuo cinico che parla poco e 
lascia che siano le sue azioni a parlare per lui, Crede di 
avere subito un torto dal mondo e ora odia tutti coloro che 
non siano disperati e sfortunati quanto lui. Tuttavia, Gar 
disprezza anche le debolezze altrui. 

Gar nacque in un povero villaggio di pescatori nelle 
Isole Nelanther. Era ancora molto giovane quando perse 
la sua famiglia a seguito di un attacco dei sahuagin. I 
diavoli marini massacrarono praticamente tutti quelli 
che Gar conosceva. Una galea mercantile Tethyrian 
costrinse Gar ad arruolarsi a bordo e il giovane orfano 
fu obbligato a prestare faticosamente servizio in 
condizioni a malapena migliori della schiavitù dichiarata. 
Il suo servizio forzato giunse al termine quando i pirati 
attaccarono la nave mercantile. Durante il combattimento, 
Gar cadde fuori bordo e per molti giorni sopravvisse 
soltanto aggrappandosi a un frammento del relitto, finché 
uno squalo non gli strappò il braccio sinistro. La morte 
sembrava ormai imminente, ma una potente corrente 
marina lo investì all'improvviso e lo allontanò dal predatore 
affamato. Nel giro di un'ora, fu sospinto sulle rive della 
Costa della Spada. 

Gar credette che la corrente che lo aveva salvato fosse un 
elementale inviato dal mare. Da quel giorno in poi, si votò 
al servizio dell'oceano, esplorandone i segreti e imparando 
potenti magie acquatiche nei lunghi anni dei suoi viaggi 
solitari, disprezzando il prossimo indistintamente e 
ricordando soltanto il crudele trattamento ricevuto dalla 
ciurma dei mercanti e la brutalità dei pirati. Ma col tempo 
‘sentì il bisogno di votarsi a una causa superiore e si 
mise in cerca di altri relitti umani a cui mostrare il vero 
‘potere del mare. 

Gar è stato guidato da una serie di visioni fino alle 
‘acque segrete nascoste sotto le Colline Sumber. Laggiù 
ha trovato un tempio nascosto in una caverna e un altare 
‘su cui giaceva un potente tridente magico. Percependo 
il suo potere, Gar ha impugnato l'arma e ha iniziato a 
radunare attorno a sé un culto fedele al Tempio dell'Onda 
Schiacciante. 

Tratti. Gar è ricoperto di cirripedi e porta un braccio 
artificiale a forma di chela di granchio sul moncherino 
del braccio sinistro. Non usa mai due parole quando può 
‘bastarne una sola e crede che chiunque si rivolga a lui 


miostrandogli con falsità o lo stia prendendo 
sottilmente in giro. JI profeta dell’acqua è spinto pi di ogni 
ra cosa dall'ossessione di impartire un castigo: il mondo 
è stato crudele con lui, quindi ora tutti dovranno soffrire 
»gna di poter tornare in mare e 
fa cui hanno avuto origine le sue 
l'acqua. 


cortesia parli 


quanto ha sofferto lui 
odia il fatto che la forza 
visioni lo tenga così lontano dall 


NEMICI E ALLEATI 
1 seguaci dell'Onda Schiacciante detestano il Culto della _ 
Fiamma Eterna. Ritengono i cultisti del fuoco ostili, îrascibili 
e irrimediabilmente avventati. | cultisti dell'Odio Urlante non 
Sono visti con altrettanta ostilità, ma tendono comunque a 
cedere ai loro impulsi e sono considerati inaffidabili. l cultisti 
dell'acqua sono in sintonia con il Culto della Terra Nera. I 
cultisti della terra sono determinati e affidabili, anche se a 


volte troppo inflessibili per il loro stesso bene. 


IL CULTO DELLA FIAMMA ETERNA 
1 seguaci della Fiamma Eterna venerano il 
potere distruttivo del fuoco in tutte le sue 
manifestazioni. Cercano il potere di 
incenerire con il fuoco la “corruzione” che 
affligge sia il mondo civilizzato che la natura 

tramite eruzioni vulcaniche, foreste in fiamme, ondate di 

calore e siccità, sognando di creare una terra desolata fatta 

di polvere e cenere dove sia soltanto il fuoco a regnare. I 

cultisti della Fiamma Eterna credono che il mondo e tutti î 

suoi abitanti siano creature perverse e deformi e che sia 

loro sacro dovere “purificare” tali creature riducendo in 
cenere tutto ciò che li circonda. 

La Fiamma Eterna si appella a coloro che sono attratti 
dalla distruzione fine a se stessa. Le creature del fuoco 
elementale sono quelle che più di qualsiasi altra tendono a 
aderire a questa irruenta filosofia; perfino i mostri dî fuoco 
privi di intelligenza percepiscono l'irrefrenabile bramosia | 
di distruzione che si agita nei cuori dei cultisti del fuoco e | 
considerano i fedeli della Fiamma Eterna loro alleati. 

Il Simbolo della Fiamma Eterna. Il simbolo del culto 
del fuoco ricorda un braciere concavo in cui arde un'alta 
fiamma. I cultisti del fuoco a volte si identificano tra loro 
con un gesto della mano simbolico: chiudono una mano a 
pugno con il pollice sollevato e mettono l’altra mano sopra 
al pugno, come per coprire il braciere ma consentire alla 
fiamma di mostrarsi. Molti membri del culto sono anche i 


riconoscibili dalle cicatrici delle loro ustioni. 


TATTICA E FILOSOFIA 5 
1 cultisti del fuoco sono impetuosi, irascibili e violenti. 
‘Questo non significa che siano dei selvaggi ottusi: la loro 
irruenza si combina a una diabolica inventiva e al bisogno 
di trovare nuovi mezzi con cui sostenere la loro folle causa, 
Sono ì signori del fuoco e delle forge e vanno spesso in 
cerca di schiavi da catturare e mettere al lavoro nelle loro. 
infernali fonderie. I cultisti del fuoco cercano di soggiogare 
e asservire i deboli in quanto ritengono che si tratti di un 
passo necessario per seminare nel mondo il caos. 
a In battaglia, i cultisti del fuoco lanciano assalti 
improvvisi e soverchianti. Si tuffano in attacchi irruenti 
senza curarsi della loro vita e tentando di infliggere il 
maggior danno possibile prima di cadere. Non conoscono 
la paura e preferiscono morire lottando contro una schiera 
di nemici piuttosto che indietreggiare di un solo passo. 

1 seguaci del culto della Fiamma Eterna si circondano 
dei fuochi più grandi che possano generare. La loro tattica 
preferita consiste nell'usare la magia per aprire crepe 0 } 
condotti vulcanici in cui incanalare un flusso di roccia 
fusa. Appiccare incendi dolosi 0 dare i 


deliberatamente sono alternative accettabili. 
‘del fuoco credono che ogni giorno sia necess; 
‘a qualcosa di bello o di îmy 


Molti cultisti 
ario dare 


portante: in caso contrario, 
| sentono di non avere svolto il loro dovere, 


LA PROFETESSA DEL Fuoco 
La tiefling Vanifer, spinta da un'ambizione smodata e dal 
desiderio di punire tutti coloro che tentano di ostacolare 
i suoî sogni, è ascesa alla guida del culto della Fiamma 
Eterna. Dietro la sua facciata raffinata si nasconde uno 
Spirito implacabile alimentato dall'orgoglio e dal rancore, E 
| diietro quel duro orgoglio si cela un feroce desiderio di c: 
e di morte, Vanifer cova un odio atavico verso tutti colo 
‘che si ritengono superiori a lei e non si ferma davanti a 
nulla per mostrarsi a loro come una figura da temere e 
ttare. 

Vanifer nacque e crebbe nella desolante povertà dei 
quartieri più indigenti di Calimport, armata soltanto della 
“Sua astuzia. In gioventù, imparò a guadagnarsi da vivere 
danzando e lentamente si fece strada dalle bettole dei 
quartieri portuali alle eleganti camere dei nobili cittadini. 
Imparò a utilizzare alcune magie minori del fuoco per 

i dalle altre danzatrici e a includere le fiamme 
| regolarmente nei suoi numeri. I suoi talenti crebbero 
esto attirò l'attenzione di un pascià, di cui divenne 
la concubina. Ma pur godendo dei doni che il pascià 
faceva piovere su di lei, Vanifer odiava il fatto che egli 
- la considerasse un semplice trofeo. Presto se ne andò, 
| derubando il pascià di una piccola fortuna in gioielli e 
— appiccando il fuoco al suo palazzo. 
| Vanifer fuggì a Zazesspur, ma gli agenti del suo vecchio 
‘padrone la rintracciarono in fretta, Fuggì di nuovo e si 
cò a Baldur's Gate, stabilendosi nel quartiere dei 
come Piccolo Calimshan, Laggiù aprì una scuola di 
anza e scoprì che il suo dono del fuoco attirava studenti 
i genere. Divenne il capo di un culto di veneratori 
uoco. Vanifer è rimasta a Baldur's Gate fino a pochi 
fa, quando una serie di sogni e visioni l'hanno spinta 


‘208 
ro 


ma, Vanifer si è impegnata a fondare un nuovo capitolo 
1 suo culto sotto le Colline Sumber. 
Fratti. Vanifer è una manipolatrice straordinaria. 
attorno a sé alleati e seguaci tramite il suo fascino, 
‘a suo piacimento e scartandoli nel momento in 
on le sono più utili. A riprova della sua dote naturale, 
delle sue vittime sono pateticamente impazienti di 
a crogiolarsi nella sua attenzione, qualora Vanifer 
‘a di avere bisogno di qualcos'altro da loro. Sebbene 
i atteggi a ricca nobildonna, in realtà disprezza 
ro che ‘sono cresciuti nel lusso e si dimostra più 
nsibile nei confronti dei derelitti. Ma Vanifer è prima 
ltra cosa una donna ambiziosa e, in qualità di 
contrastata del culto del fuoco, ha intenzione 
e della Fiamma Eterna il più forte e il più temuto di 
culti. 


Ila Fiamma Eterna detestano i seguaci 
la Schiacciante. Considerano i cultisti dell'acqua 
e inaffidabili, forse addirittura codardi 
l'Onda Schiacciante si ritira rapidamente di 
ersari e va sempre in cerca del sentiero 
za minima prima di impegnare la sun forza) 
a/terra sono impassibili e coraggiosi, ma 
falena ‘è snervante. I cultsti dell'Odio 


Urlante condividono l'impulso del culto del fuoco ad agire 
rapidamente e mostrano un'inventiva e una creatività 

sì a quelle della Fiamma Eterna nel servire il Male 
Elementale. 


IL CULTO DELLA TERRA NERA L 


Il culto della terra venera la forza implacabile 
ela resistenza incrollabile della terra 
elementale. I suoi cultisti ambiscono a 
ottenere il potere per distruggere le opere 
del mondo civilizzato tramite frane, doline 0 
possenti terremoti, dimostrando in tal modo il vero potere 
della terra elementale e la futilità di ogni forma di re 
Ogni cultista considera le miniere, le cave e i campi arati dei 
veri e propri insulti inferti alla terra e al suolo vivente e crede 
che la terra reclami il sangue di coloro che non la venerano 
al di sopra di ogni altra creatura e potenza. 

11 Culto della Terra Nera si appella a coloro che traggono 
le loro fortune dalla terra, in modo diretto o indiretto. In 
quelle aree in cui l'influenza del Male Elementale consolida 
la sua presa, gli animali e i mostri che vivono o scavano 
sottoterra accettano i cultisti come loro alleati, Creature 
come gli ankheg o i bulette, normalmente troppo stupidi 
o famelici per essere addestrati, si sottomettono alla 
volontà della Terra Nera. I mostri si lasciano comandare 0 
cavalcare in battaglia contro i nemici del culto. 

Il Simbolo della Terra Nera. Il simbolo del culto della 
terra rappresenta determinazione e stabilità, I cultisti a 
volte si identificano con un gesto della mano: formano un 
triangolo portando a contatto i due pollici e i due indici, 


TATTICA E FILOSOFIA 

II culto della Terra Nera è quello più paziente e dalla 
mentalità più difensiva tra i quattro culti elementali. I 
cultisti della terra ammirano lo stoicismo, la tenacia e 

la determinazione incrollabile. Agiscono in modo lento 

e ponderato, riflettendo attentamente sui loro piani e 
accumulando le forze prima di intraprendere qualsiasi 
nuova impresa. Una volta che i cultisti della terra hanno 
deciso di agire, sono inesorabili e avanzano verso la meta 
superando ogni ostacolo o sviluppo imprevisto, Sono 
ossessionati fino all'estremo e raramente dimostrano 
interesse per i convenevoli sociali. Ritengono che le comuni 
forme di cortesia siano un modo con cui i deboli 
limiti ai più forti e disprezzano l'empatia o l'ami 
forme di debolezza. 

In battaglia, i cultisti della Terra Nera sono brutali e 
lineari. Cercano di sopraffare gli avversari con assalti 
diretti, ma se hanno la possibilità di minare le difese o di 
attaccare dal basso, non esitano a sfruttare la loro capacità 
di scavare tunnel e la possibilità di comandare dei mostri 
scavatori a tale scopo. Non battono ciglio di fronte al 
rischio di morire e non considerano la resa un'opzione. 

I cultisti della terra vivono e lavorano sottoterra. 
Fabbricano armi di pietra e di ferro e “fanno il bagno” nella 
sabbia o nel terriccio per sentirsi più vicini al loro elemento 
preferito. Gli iniziati della Terra Nera sanno come fabbricare 
armature dalla pietra lavorata magicamente e perfino i loro 
abiti includono spallacci o maschere fatte di pietra. 


IL PROFETA DELLA TERRA 

Un maschio medusa di nome Marlos Urnrayle siede a capo 
del culto della Terra Nera. Brandisce l'arma elementale 
Zanna di Ferro, un piccone da guerra in cui è stato infuso 
il potere di Ogrémoch, il Principe della Terra Malvagia. 
Marlos è una creatura vanitosa e crudele, un narcisista 
estremo che adora circondarsi di oggetti di grande bellezza 
e di lussi. Tuttavia, dietro una facciata di arroganza e 
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sicurezza eccessiva si nasconde un essere amareggiato che 


disprezza se stesso e tutto ciò che lo circonda 

Un tempo Marlos era un aristocratico umano, membro 
di una ricca famiglia del Cormyr. Sperperò le ricchezze di 
famiglia per concedersi vizi di ogni genere, andando alla 
ricerca di forme di intr 


ttenimento sempre più discutibili 
nel corso degli anni, La tenuta degli Urnrayle divenne 
nota come teatro di scandalose feste in maschera, insoliti 
banchetti e orge grottesche, in cui Marlos obbligava i 
suoi ospiti a indossare maschere brutte o mostruose 

per assicurarsi che la bellezza di nessuno potesse 
surclassare la sua, 

Col passare degli anni, Marlos fece ricorso alla magia 
per preservare la bellezza che ormai gli stava sfuggendo 
Dopo lunghi anni di ricerche, trovò un anello in cui 
era racchiusa l'energia vitale sottratta a un'incantevole 
creatura fatata. Fintanto che indossava l'anello, ogni sua 


imperfezione svaniva e nessuno riusciva a resistere al 


suo fascino fisico... fino al giorno în cui l'anello trasformò 
Marlos in una medusa, L'orrore di questo fato condusse 
Marlos alla pazzia. Fuggì dalla dimora di famig! 
portando con sé la sua raccolta di maschere 

Dopo anni passati a vagare e a nascondersi tra vari 
castelli in rovina delle Terre Centrali Occidentali, 
Marlos fu attratto alle desolate Colline Sumber da una 
serie di sogni e visioni inquietanti. Una lunga scalinata 
nei sotterranei di un monastero in rovina lo condusse fino 
a un'antica caverna che conteneva un orrendo altare e un 
piccone da guerra in ferro adagiato su di esso. Quando 
Marlos rivendicò per sé Zanna di Ferro, il suo scopo nella 
vita glì fu finalmente chiaro. Stabilì la sua tana nel dungeon 
vicino e fondò il Culto della Terra Nera 

Tratti. A differenza di molti suoi seguaci, Marlos è 
sofisticato ed eloquente, Adora ribattere in modo arguto e 
pungente, anche se non esita a fare osservazioni taglienti 
o battute a discapito di qualcun altro, Farsi beffe degli altri 
è per lui fonte di grande piacere, specialmente se può farlo 
in modo ingegnoso o elegante. Nella sua vita precedente, 
Marlos andava costantemente in cerca di piaceri, ma ora 
l'unica cosa in grado di scuotere la sua anima inaridi 
la forma più raffinata di crudeltà. Può cedere a sc 
gelosia cieca e immotivata se ritiene di essere me 
ombra da un altro individuo elegante e attraente. 


NEMICI E ALLEATI 

I cultisti della Terra Nera sono estremamente diffidenti nei 
confronti del Culto dell'Odio Urlante. Credono che i cultisti 
dell'aria siano volubili e inaffidabili e che tendano a perdere 
facilmente il contatto con la realtà. I cultisti della terra 
rispettano la forza e la ferocia dei seguaci della Fiamma 
Eterna, ma trovano che anche loro siano follemente 
incostanti. ] cultisti della Terra Nera si alleano più 
frequentemente con l'Onda Schiacciante, poiché ammirano 
la pazienza e il pragmatismo dei cultisti dell'acqua. 


2 
CONDURRE L’AVVENTURA 
Quando il DM si prepara a condurre quest'avventura, 
troverà in questa sezione vari strumenti a sua disposizione 
per una partenza energica e uno sviluppo scorrevole. 


SPUNTI PERI PERSONAGGI 


Questa avventura è concepita per un gruppo di personaggi 
di 3° livello, ma vedi la sezione “Iniziare l'Avventura" per 
altre opzioni. Quando i giocatori creano i personaggi, il 
DM dovrà incoraggiare ognuno di loro a scegliere degli 
spunti collegati specificamente all'avventura tra quelli che 


CAPITOLO | | L'ASCESA DEL MALE ELEMENTALE 


seguono e ad allincarsi a una fazione (vedi “Fazioni”, più 
avanti). Così facendo, i personaggi saranno più coinvolti 
nella lotta contro il Male Elementale. 

Le descrizioni seguenti illustrano vari 
associate a parti specifiche dell'avventu 
personaggio completa un obiettivo speci 
questi spunti, guadagna ispirazione come indicato alla voce 
di quello spunto. 


motivazioni 
‘a. Quando un 
ficato da uno di 


BRACCIANTI 

Alcuni contadini che trattavano bene i manovali itineranti 
sono scomparsi. Il personaggio parte in cerca di vendetta 
e di eventuali sopravvissuti da salvare. Il personaggio 
ottiene ispirazione quando sconfigge i kenku nell'area 

A2 del Tempio dell'Odio Urlante, nonché quando salva 
Bero Gladham nell'area A12 del tempio dell’aria o Nerise 
adham nell'area N17 delle Caverne Urlanti. 


FuorIUSscITO 

Il personaggio ha fatto parte per poco tempo dei cultisti del 
fuoco, ma non ha mai imbracciato le armi assieme a loro. 
Ora vuole fermarli prima che procurino a tutti i mercenari 
una cattiva nomea, Il personaggio ottiene ispirazione 
quando libera dai cultisti la Sala della Luna Scarlatta e poi 
di nuovo quando raggiunge il Tempio della Fiamma Eterna. 


IL FOLLE DELLA FORTEZZA INFESTATA 

Il personaggio sa che alcune figure poco raccomandabili 
hanno occupato la Fortezza Rivergard e che esiste 

una via segreta per entrare nel castello. Il personaggio 
ottiene ispirazione quando usa l'entrata segreta, nonché 


quando libera la Fortezza Rivergard dai cultisti dell'Onda 
Schiacciante. 


IL FuGGITIVO 


Il personaggio è sulla pista di uno spietato assassino di 
nome Bastian Thermandar. Bastian è un membro di spicco 
del culto del fuoco ed è possibile incontrarlo nel Tempio 
della Fiamma Eterna. Il personaggio ottiene ispirazione 
quando raggiunge il tempio del fuoco e poi di nuovo quando 
sconfigge o uccide Bastian. 


IN CERCA DI VENDETTA 

| cultisti del fuoco hanno dato alle fiamme la dimora 
del personaggio o raso al suolo un villaggio indifeso. Il 
personaggio ha giurato di fermarli. Ottiene ispirazione 


quando sconfigge Lyzzie Calderos nel 
Tempio della Fiamma Eterna e poi c 
sconfigge Vanifer, 


l'arca E29 de 
li nuovo quando 


INFORMAZIONI PERICOLOSE 
E una corsa contro il tempo: it 
un gruppo di crudeli banditi pianificare una razsia 

fe ha intenzione di fermarti. l banditi rispondenti 
loro operato a qualcuno di nome Grimjaw in un luogo 
Chiamato Fortezza Rivergard. Il personaggio ottiene 
ispirazione quando sconfigge i nemici dell'incontra 
Tmboscata dei Predoni® nel capitolo 3 € poi di nuovo 
quando sconfigge Jolliver Grimjaw 


Personaggio ha sentito 


LA RIBELLE DI FEATHERGALE 
Il personaggio è stato inviato a salvare una 1 
Qi Waterdeep, Savra Belabranta attualmente sorveglia 
le porte principali della Guglia di Feathergale. {1 
Personaggio ottiene ispirazione quando persuade la 
donna ad abbandonare il culto e tornare a casa, nonché 
Quando libera la guglia dai cultisti dell'aria, 


bildonna 


Lo STREGONE DEL Fanco 

Alcuni mesi fa. il personaggio è stato rapinato da un 
genasi che ha ucciso diversi passanti innocenti. Ora 
è tempo di trovare Miraj Vizann e di fargliela pa 
Normalmente Vizann sì trova nell'area BS del Tempio 
della Terra Nera. Il personaggio ottiene ispirazione 
quando raggiunge il tempio e poi di nuovo quando 
sconfigge Miraj. 


OscuRI PRESAGI 

l'segni e i portenti sono molto chiari: l'equilibrio 
Naturale è sconvolto. Un terribile disastro di qualche 
tipo sì avvicina a ogni giorno che passa. Per ripristinare 
l'equilibrio della natura, il personaggio deve distrugy 
quattro nodi elementali. Il personaggio ottiene ispir 
per ogni portale che il gruppo riesce a chiudere 


one 


RECUPERARE LA SPADA 

Alcuni malviventi in combutta con il culto dell'acqua 
hanno fatto irruzione nella fucina dove il personaggio 
lavorava come apprendista, hanno ucciso il maestro 
fabbro e hanno rubato la magnifica spada che aveva 
forgiato. Il personaggio ottiene ispirazione quando 
sconfigge Jolliver Grimjaw e poi di nuovo quando 
recupera la spada nell'area C14 del Tempio dell'Onda 
Schiacciante. 


SALVARE IL PoroLo 

1 razziatori del culto del fuoco hanno rapito coloro che 
il personaggio aveva îl compito di proteggere. Devono 
essere salvati a qualsiasi costo. I prigii 
rinchiusi nell'area E11 del Tempio della Fiamma Eterna 
ll personaggio ottiene ispirazione quando raggiunge il 
tempio e poi di nuovo quando porta i prigionieri in salvo. 


i sono 


SCONFIGGERE 1 CAVALCATORI CELESTI 

Un gruppo di spietati predatori a cavallo di ippogrifi ha 
seminato la distruzione in vari piccoli borghi e carovane 
mercantili e il personaggio ha giurato di fermarli. Il 
personaggio ottiene ispirazione quando libera la Guglia di 
Feathergale dai cultisti dell'Odio Urlante e quando ottiene 
una cavalcatura volante. 


SOTTO COPERTURA 
Il personaggio ha ricevuto l'in 
Uun’organizzazione di pirati e 


rico di sgominare 
tiva sul 


Fiume Dessarin e stanziata alla Fortezza Rivergard. Il 
personaggio ottiene ispirazione quando riesce a unirsi 
al culto dell'acqua alla Fortezza Rivergard e poi di nuovo 
quando cattura 0 uccide Shoalar Quanderil 


SULLE TRACCE DI SHATTERKEEL 

Alcuni mesi fa, Gar Shatterkeel ha distrutto la nave del 
personaggio evocando una violenta burrasca. Dozzine di 
marinai sono morti e ora il personaggio intende vendicarsi. 
Il personaggio ottiene ispirazione quando raggiunge il 
tempio dell’acqua e poi di nuovo quando sconfigge Gar 


UN ConTO DA REGOLARE 

Un gruppo di razziatori protetti da corazze pietrose ha 
derubato gli amici o la famiglia del personaggio e ha 
lasciato quest'ultimo per morto. Ora è giunto il momento 
ottiene ispirazione 
quando sconfigge i cultisti della Terra Nera nell'area 
M9 del Monastero della Pietra Sacra e poi di nuovo 
quando sconfigge Heldorm nell'area B14 del Tempio della 
Terra Nera 


di regolare i conti. Il personaggi 


UN InpIvIipUO SosPETTO 

Il personaggio nutre qualche sospetto nei confronti di 
Thurl Merosska, un cavaliere della Società di Feathergale 
e decide di indagare. In genere è possibile incontrare 
Thurl nella Guglia di Feathergale, Il personaggio ottiene 
ispirazione quando sconfigge Thurl e poi di nuovo quando 
scopre il Tempio dell'Odio Urlante, 
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a ServiTo FREDDO 

Il 1 rfiggere Windharrow, il 
personaggio de i 

menestrello che funge da as 

in “a e è pe bile trovare Windharrow nell'area A4 

del Tempio dell'Odio Urlante. Quasi tutti i membri del culto 

n si all 


Un PraTto CHE V 
vetrovare € scor 
stente per Aerisi Kali 


ntana mai troppo da Aerisi. Il 


dell'aria sanno che no: 
personaggio ottiene ispi 
dell'aria e poi di nuovo qua 


iunge il tempio 


razione quando r 
ando sconfigge Windharrow 


SEGRETO PERICOLOSO 
arico di infiltrarsi tra i 


Un i; 
sonaggio ha ricevuto l'inc 
grigia di del ircolo della Luna Scarlatta e di 
X quanto pare il circolo conosce 
personaggio 
à sul Rito del 
‘a il portale del 


misteriosi druidi de 
scoprire i loro veri piani 
dei rituali magici ignoti agli altri druidi. Il 
ndo scopre la ver 


ottiene ispirazione quar 
Gigante di Vimini e poi di nuovo quando trov 


fuoco nel Colosso Gemente 


UN Sogno INFAUSTO 
Il profeta della terra, Marlos Urnrayle, è comparso în sogno 
»rcepito che Marlos è un nemico 


al personaggio, che ha pe 
essere fermato. Il personaggio 


pericoloso e che deve 
de al tempio della terra e 


ottiene ispirazione quando acci 
poi di nuovo quando sconfigge Marlos. 


UN'OFFERTA SEMPRE VALIDA 

Alcuni mesi fa, il personaggio ha prestato servizio come 
guida per una banda dì misteriosi pellegrini intenzionati a 
ripopolare il Monastero della Pietra Sacra. Il personaggio 
è stato incaricato di infiltrarsi nel gruppo e di scoprire 

le sue vere intenzioni. Ottiene ispirazione quando riesce 

a diventare un membro del culto della terra presso il 
monastero e poi di nuovo quando sopravvive a un incontro 
con Renwick, il lich nell'area M16 del monastero. 


UNA STRANA MAPPA 

Il personaggio è entrato in possesso di un'antica mappa che 
mostra l'ubicazione di una roccaforte nanica dimenticata 

al di sotto delle Colline Sumber. Il personaggio ottiene 
ispirazione ogni volta che scopre uno dei quattro templi 
nell'antica Tyar-Besil 


FAZIONI 


Le fazioni sono simili ai partiti politici, alle organizzazioni 
religiose 0 alle società segrete. I giocatori possono 
decidere di avere un contatto presso una delle cinque 
fazioni seguenti: gli Arpisti, l'Ordine del Guanto d'Arme, 
l'Enclave di Smeraldo, l'Alleanza dei Lord e gli Zhenta 
Ognuna di queste fazioni ha i suoi motivi per opporsi 
all'avanzata del Male Elementale, ma, almeno all'inizio 
dell'avventura, nessuna di loro comprende appieno la 
gravità della minaccia. 

11 DM può rendere i contatti tra i personaggi e le fazioni 
complessi quanto desidera. Gli Arpisti e l'Enclave di 
Smeraldo agiscono tramite relazioni personali, quindi i 
personaggi potrebbero avere già incontrato i loro contatti 
0 queste organizzazioni prima che l'avventura inizi. 
L'Alleanza dei Lord e gli Zhentarim, d'altro canto, fanno 
uso di un elaborato sistema di parole d'ordine e simboli 
segreti che permettono ai loro agenti di identificarsi 
a vicenda, 

La prima visita a Red Larch è un buon momento per 
abilire questi protocolli e offrire a ogni personaggio 
l'occasione di incontrare un contatto della sua fazione 
(vedi la sezione “Abitanti Importanti di Red Larch" in 
“Red Larch”, nel capitolo 2). Questi contatti non possono 
promettere ai personaggi alcuna risorsa né alcun rinforzo 


im. 


Auutanza DEI Lori 


ch di 


Specifico, ma sono volti amici che conoscono bene il 
territorio circostante e possono fornire indicazioni 
preziose. Possono anche trasmettere messaggi ai loro 
ranghi superiori, ma le eventuali risposte arrivano 
lentamente. 

Man mano che i personaggi esplorano più a fondo la 
Valle del Dessarin, incontrano altri PNG affiliati alle 
varie fazioni, Le fazioni diventano inoltre più utili quando 


iniziano a capire il vero pericolo e il potenziale distruttivo 
dei culti. 


GLI ARPISTI 
Gli Arpisti sono un ordine capillare di incantatori e di spie, 
che sostengono la causa dell'uguaglianza e combattono in 
segreto gli abusi di potere, che si tratti di potere magico 
© di altra natura. I loro agenti si muovono in segreto e 
prediligono la furtività e la sottigliezza, o quanto meno 
la discrezione. I bardi e i maghi sono i loro membri 
più comuni. 

Gli Arpisti dispongono di piccole cellule diffuse in tutto 
il Nord. Una ha sede a Triboar: Darathra Shendrel, il Lord 
Protettore, fa parte di questa fazione e gli agenti degli 
Arpisti sono accolti a braccia aperte alla Casa dei Cinghiali 

Un'altra cellula è situata nel prosperoso centro 
mercantile di Yartar, dove tiene d'occhio i traffici della 
Valle del Dessarin e le azioni e le politiche della Baronessa 
delle Acque della città. Gli Arpisti sì sforzano di mantenere 
l'equilibrio del potere tra i vari gruppi che competono per il 
controllo sulla città. 

Sulle Colline Sumber, gli Arpisti avvertono i viaggiatori 
e gli avventurieri di stare alla larga dal Maniero Rundreth 
e dalla Dama Oscura che risiede in quel luogo. Gli Arpisti 
sorvegliano anche le diroccate Sale dell'Ascia Cacciatrice, 


L'ORDINE DEL GUANTO D'ARME 
Questa fazione è principalmente un'organizzazione 
militare composta da paladini, chierici e monaci. I membri 
dell'ordine sono fedeli e vigili difensori della giustizia 
che proteggono il prossimo dalle azioni dei malfattori. 
Impartiscono un castigo fulmineo su coloro che violano 
la legge. 

Su un alto crinale delle Colline Sumber sorge il Palazzo 
del Raduno, il quartier generale dei Cavalieri di Samular. 


Questo venerabile ordine di paladini di Tyr lotta per far 
rispettare la giustizia nel selvaggio Nord. L'Ordine del 
Guanto d'Arme spera di espandere la sua influenza nella 
regione convincendo i Cavalieri a unirsi alla st 

Sulle Colline Sumber occidentali, l'influenza politica che 
l'ordine può esercitare è limitata, una debolezza che spera 
di correggere stipulando alleanze con i capi locali che 
condividono i suoi obiettivi, come la Baronessa delle Acque 
di Yartar. L'ordine ha avviato alcuni negoziati perfino con le 
organizzazioni più estreme. 


causa 


L'ENCLAVE DI SMERALDO 
Questo diffuso gruppo di survivalisti delle terre selvagge 
si preoccupa di preservare l'ordine naturale e di estirpare 
le minacce innaturali. Molti membri dell'Enclave sono 
barbari, druidi e ranger. Alcuni vagano peri territori 
selvaggi inviolati, mentre altri si stabiliscono nei pressi 
di paesi e villaggi, con l'intento di aiutare i viaggiatori e di 
proteggerli dai pericoli del mondo selvaggio. 

La più grande roccaforte dell'enclave in questa regione 
è la fattoria fortificata e abbazia dedicata a Chauntea 
che chiamano Goldenfields. L'abate Ellardin Darovik è 
un agente di alto rango dell'Enclave di Smeraldo. Nella 
Grande Foresta, più a est, sorge la Cattedrale Chiomanera 
un altro dei luoghi dî raduno dell'enclave, 


L'ALLEANZA DEI Lorp 
L'Alleanza dei Lord è un'instabile unione di potenze 
politiche aggressive che ha lo scopo di garantire la 
prosperità e la sicurezza ai suoi membri. I guerrieri e 
gli stregoni sono le figure prevalenti presso gli agenti 
dell'alleanza, anche se molti di loro sono cacciatori di gloria 
interessati principalmente alla fama personale. La maggior 
parte degli agenti è legale 0 neutrale; nelle corti nobiliari 
dei lord, chi non rispetta le regole raramente dura a lungo. 
Le città dell'Alleanza dei Lord sono legate l'una all'altra 
dal traffico commerciale lungo î fiumi e le strade, quindi î 
suoi agenti cercano di eliminare ogni minaccia che metta 
in pericolo quei commerci non appena fa la sua comparsa. 
Yartar, situato alla confluenza tra i fiumi Dessarin e 
Surbrin, è un prosperoso centro commerciale. Vari gruppi 
si contendono il controllo delle sue ricchezze e l'influenza 
sui suoi commerci. La Baronessa delle Acque di Yartar, 
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Nestra Ruthiol, è un membro dell'Alleanza dei Lord e le sue 
decisioni influenzano non solo le politiche della sua città 
ma anche quelle delle altre città della regione 


GLI ZHENTARIM 
Questa rete segreta cerca di estendere la sua influenza 
e la sua base di potere în tutto il Faeràn. 1 suoi membri 
tentano di farsi strada con la persuasione, la coercizione o 
la corruzione in ogni principale arca d'influenza. I ladri ei 
warlock sono le presenze più diffuse presso i rangi 


degli 
Zhentarim, ma la fazione è pronta a reclutare chiunque 
sia in grado di condurre affari in suo nome senza tropp 
scrupoli morali 

Gli agenti degli Zhentarim possono essere presenti 
în qualsiasi insediamento, ma nel Nord la sedi 
dell'organizzazione è situata alla Locanda dei Barcaioli, 


l mercenari e le spie degli Zhentarim si incontrano nelle 
sue molte stanze private. La Rete Nera tiene nascosta la 
proprietà della locanda per evitare attenzioni indesiderate 
L'organizzazione è inoltre inter 
prosperità di Yartar 


ssata a preservare la 


FazioNI MINORI 
Esistono anche numerose fazioni minori che cercano di 
esercitare la loro influenza nella Valle del Dessarin: gli 
elfi della Grande Foresta, la Mano di Yartar, i Cavali 
Samular e le tribù Uthgardt 

Elfi della Grande Foresta. Un tempo la Grande F 
ospitava tre importanti reami elfici sotto i suoi rami. 
Molte tribù di elfi dei boschi (e alcune di elfi della luna) 
proteggono ancora oggi i monumenti in rovina risalenti alla 
loro età dell'oro. Pochi al di fu 
Foresta sanno dire 


ori dei confini della Grande 


anché su questi elfi, che non hanno 
un singolo capo e mantengono al minimo i contatti con il 
mondo esterno, 


L'elfa dei boschi Morgwais, nota come la Signora Rossa 
o la Signora del Bosco, cerca di unire le varie tribù in 
un unico Caerilcarn (*Consiglio del Bosco”). Morgwais 
vorrebbe restaurare l'antico regno di Eaerlann 


ha già 
mosso alcuni passi in quella direzione alleandosi con vari 
insediamenti elfici. Tuttavia, gli elfi che credono alla sua 
visione attualmente sono pochi e dispersi în tutta la parte 
orientale della foresta 

L'Enclave di Smeraldo è in buoni rapporti con gli elfi 
della Grande Foresta. Tuttavia, Morgwais ha dei trascorsi 
poco piacevoli con Turlang. il treant che siede a capo 
dell'enclave nella Cattedrale Chiomanera 

I Cavalieri di Samular. Questo ordine di paladini 
devoto a Tyr sostiene la causa della giustizia nel Nord 
da oltre cinquecento anni (vedi il capitolo 3 per ulteriori 
informazioni). Il suo fondatore, Samular Caradoon, fece 
costruire il Palazzo del Raduno sulle Colline Sumber come 
monastero e centro di addestramento dell'ordine. Giovani 
uomini e donne di tutto il Nord si recano al Palazzo del 
Raduno per essere addestrati dai suoi anziani eroi. 

La Signora del Palazzo, Ushien Stormbanner, è un 
simpatizzante dell'Ordine del Guanto d'Arme. 

La Mano di Yartar. Il famoso cronachista Volo un tempo 
disse che a Yartar tutti desiderano il dei 
possibile entrambe le cose, e nel più breve tempo possibile 
Gli Arpisti, l'Alleanza dei Lord e gli Zhentarim sono in 
competizione tra loro all'interno della città, Anche la gilda 
di ladri locale, la Mano di Yartar, ambisce a diventare una 
delle potenze principali, ma le sue lotte intestine le hanno 
finora impedito di esercitare troppa influenza 

All'interno della gilda, si sta facendo strada un nuovo 
e letale gruppo, composto da ambiziose giovani ladre e 


‘0 0 il potere, se 


ar, 
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assassine. Abilissime nei travestimenti e nelle infiltrazioni, 
possono impersonare funzionari pubblici e popolani 
indistintamente pur di rubare, corromper e uccidere. 
_ La Mano di Yartar potrebbe collaborare con gli 
Zhentarim, quando la cosa torna utile a entrambi i gruppi. 
Tribù Uthgardt. Per oltre mille anni, i barbari umani 
delle tribù Uthgardt hanno vagato per il Nord, restando 
fedeli alle loro antiche usanze ritualistiche e ai loro tabù 
Sono noti per il loro odio della magia, non riconoscono 
nessun altro dio all'infuori dei loro e sono ostili nei 
confronti di chiunque non faccia parte delle loro tribù, Molti 
abitanti del Nord considerano gli Uthgardt a malapena 
Migliori degli orchi. Due tribù in particolare sono note per 
creare problemi nella Valle del Dessarin: l'Albero Fantasma 


Alce. Vedi il capitolo 2 per ulteriori informazioni 
sugli Uthgardt 


INIZIARE L'AVVENTURA 


Se i personaggi sono di 1° livello, il DM deve usare le 

avventure all'inizio del capitolo 6 per portarli fino al 3 
livello, quando saranno pronti per l'avventura principale 
(che ha inizio con “La Delegazione Scomp: 
3). È possibile anche saltare le avventure introduttive del 
capitolo 6 e iniziare a giocare l'avventura principale con un 
gruppo di personaggi di 3° livello. 

Se il gruppo ha giocato in precedenza La Miniera 
Perduta di Phandelver (l'avventura dello Starter Set di 
D&?D), è possibile usare i personaggi di quell'avventura in 
Principi dell'Apocalisse. In quel caso, i personaggi saranno 
probabilmente di 5° livello, cosa di cui il DM dovrà tenere 
conto al momento di calcolare la difficoltà degli incontri 
nell'avventura. Inoltre, quei personaggi non hanno alcuna 
motivazione prestabilita per indagare sui culti del Male 
Elementale. Tuttavia, essendo degli avventurieri di una 
certa esperienza, il mistero della delegazione scomparsa di 
Mirabar potrebbe essere più che sufficiente come incentivo. 
Di seguito, sono offerti alcuni spunti per trasferire il gruppo 
a Red Larch: 


sa” nel capitolo 


+ Gundren Rocksecker chiede ai personaggi di scortare 
un carico di minerali preziosi dalla Miniera dell'Onda 
Tonante, appena riaperta, fino ai Magazzini di Bethendur 
a Red Larch, dove sarà prelevato da una carovana in 
viaggio per Secomber, Il nano ha saputo che il mercato 
dei lingotti di platino è molto proficuo nelle terre dell'est © 
si aspetta di guadagnare bene d. 

* Dopo una visione, Sorella Gar: 
Fortuna decide di diventare di 
di Tutte le Fedi a Red Larch. Chiede ai personaggi (e 
specialmente agli eventuali aspiranti Arpisti) di scortarla 
fino al santuario, 

+ Halia Thornton ha sentito dire che un'importante 
delegazione è scomparsa in un punto imprecisato della 
Valle del Dessarin. Chiede a un personaggio Zhentarim 
di indagare sulla situazione per conto della Rete Nera 
La notizia le è stata riferita da un trappoliere che aveva 
sentito parlare della cosa a Red Larch, quindi suggerisce 
al personaggio di iniziare le ricerche da lì 


vendita del carico. 
ele del Santuario della 
ettrice del Santua 


Il viaggio da Phandalin a Triboar è di circa 210 
chilometri verso est lungo la Pista di Triboar. Altri 300 
chilometri a sud lungo la Lunga Strada separano Triboar 
da Red Larch. 


PREPARARSI A GIOCARE 


I giocatori si immergono più a fondo nell'ambientazione 
quando i background, i legami e le scelte di fazione dei 

loro personaggi prendono vita al tavolo di gioco. Una volta 
che i giocatori hanno creato i loro personaggi, il DM può 
compilare una lista degli elementi narrativi principali a 

‘cui fare riferimento nel corso dell'avventura, includendo i 
luoghi e i PNG più importanti per la fazione e il background 
di ogni personaggio. Man mano che i personagi 
restano coinvolti in ulteriori aspetti dell'avventura, il DM 
aggiornerà quella lista. 


USARE LE STATISTICHE DEI MOSTRI 


Nel corso di tutta l'avventura; ogni incontro riporta i nomi 
dei mostri in grassetto. Questo accorgimento visivo indica 
al DM che deve consultare la scheda delle statistiche d 
quel mostro. Se un mostro è tratto dal capitolo 7, una nota 
tra parentesi specificherà che il mostro è descritto in quel 
capitolo, Se una nota del genere non è presente, il mostro è 
descritto nel Monster Manual. 


USARE LE MISSIONI SECONDARI 


Oltre 
presenta nu 
intraprei 


alla trama principale, Principi dell'Apocalisse 


nerose avventure brevi che è possibile 


re come missioni secondarie, Le missioni 


secondarie consentono ai giocatori di spezzare il ritmo. 
Non è necessario giocare le missioni secondarie nell'ordine 
in cui sono prese iocarle affatto. 
Sarà il corso naturale della campagna e l'interesse dei 


ate; anzi, è possibile non 


missione secondaria 


giocatori a rivelare se e quando un: 
diventa disponibile, Le missioni secondarie sono descritte 
nel capitolo 6. 
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CAPITOLO 2: LA VALLE DEL DESSARIN 


ASCESA DEL MALE ELEMENTALE IN FAERÙN 
ha inizio nella Valle del Dessarin, una 
regione scarsamente colonizzata di 
avamposti carovanieri, fattorie isolate e 


terre selvagge disabitate, situata ad appena 
una settimana di viaggio da Waterdeep. In 
questo angolo di mondo, non è accaduto 
nulla di rilevante per centinaia di anni 

La frontiera si è spostata più a nord molto tempo fa, 

lasciandosi dietro un tranquillo territorio di campagna 
disseminato di rovine. Al giorno d'oggi, la Valle del 
Dessarin ha ben poco in comune con il concetto popolare 
di Frontiera Selvaggia. Gli inverni sono duri, ma le orde 
di orchi e di altri mostri famelici sono ben lontane dalle 
sue terre. 


CAPITOLO \ VALLE DEL DESSARIN 


Se la Valle del Dessarin non è selvaggia e senza 
legge come poteva essere un te 


po, resta comunque un 
territorio colonizzato solo in minima parte, che funge 
per lo più da territorio di transito verso altre regioni 
lontane, Glì abitanti di centri abitati come Red Larcho 
Triboar si vantano descrivendo i loro umili insediamenti 
come “la Porta per il Nord”. Ogni anno attraverso queste 
terre, passano centinaia di carovane e barconi che 
collegano i grandi porti di Waterdeep e di Neverwinter a 
luoghi come Everlund, Mirabar o Silverymoon. Il flusso 
regolare del traffico carovaniero porta vita e prosper 
paesi di quest'area, offrendo sostentamento alle attività 
commerciali e agli insediamenti situati sulla Lunga Strada 
Le locande accolgono i viaggiatori desiderosi di dormire 
al sicuro, all'interno di solide mura di pietra, e di godersi 


\ ai 


buon pasto accanto a un caldo focolare, anziché doversi 
accampare ai margini della strada. 

Oltre a offrire servizi alle carovane e ai viaggiatori che 
‘vanno o vengono dal lontano Nord, la Valle del Dessarin 
è considerata il paniere che sfama le popolazioni di 
Waterdeep e Neverwinter. Le fattorie e i pascoli dell'area 
‘producono grano, bestiame, pollame, mele e luppolo, che 
vengono spediti per via fluviale (0 trasportati sulla Lunga 


Strada) fino alla costa. È raro che qualcuno si arricchisca 
coltivando la terra, ma i contadini della regione non se la 
passano male, almeno quando il tempo collabora (anche 
per questo, lo strano tempo atmosferico degli ultimi tempi è 
fonte di preoccupazione). 


STORIA 


Molti abitanti della Valle del Dessarin non hanno idea della 
lunga storia della loro regione. I più anziani, seduti accanto 
aî focolari delle taverne locali, si limitano ad annuire 

con l'aria di chi la sa lunga e affermano che “queste terre 
hanno vecchie ossa”, ma la maggior parte della gente non 
immagina quanto abbiano ragione. 

Sebbene alcune delle rovine più antiche di quest'area 
risalgano ai giorni dei primi grandi regni elfici, nessuna di 
quelle rovine ha un ruolo nella storia di quest'avventura. 

Il reame più antico che abbia una funzione nella storia è 
il regno dei nani degli scudi noto col nome di Besilmer, 
fondato quasi seimila anni fa nel -4420 CV. La sua esistenza 
sî perde nelle nebbie della storia al punto che soltanto pochi 
‘sapienti che non appartengano alla razza nanica ne hanno 
mai sentito parlare. La maggior parte degli abitanti della 
Valle del Dessarin non sa nemmeno cosa sia Besilmer, ma 

| conosce due delle sue opere: la meraviglia di ingegneria nota 
‘come il Ponte di Pietra (descritto successivamente in questo 
capitolo) e il complesso di rovine noto come le Sale dell'Ascia 
Cacciatrice. 

Il reame di Besilmer era una rarità: un regno nanico 
costruito in superficie, la cui prosperità era misurata da 
campi e pascoli, Per qualche tempo, Besilmer conobbe la 
prosperità, ma poi fu assediato dai troll e dai giganti, allora 

i nani furono costretti a erigere una roccaforte sotterranea, 
indo la città-fortezza di Tyar-Besil un secolo dopo la 
jone del regno. Purtroppo per loro, il reame cadde 
uando il suo re e fondatore morì in battaglia. La maggior 
| parte dei nani sopravvissuti partì in cerca di terre più 
Sicure e, giunti al -4160 CV, la città nanica sotto le Colline 
Sumber fu abbandonata e dimenticati 
Tyar-Besil rimase assopita nell'oscurità per molti secoli. 
Di tanto in tanto, qualche mostro 0 minatore ambizioso la 
scopriva, per poi abbandonarla poco dopo. Tornò di nuovo 
lla luce nell'893 CV, quando un gruppo di avventurieri che 
si facevano chiamare i Cavalieri del Corno d'Argento scoprì 
le rovine. Nei sei anni che seguirono, i cavalieri fecero 
ritorno alle rovine più volte, innalzando le loro roccaforti 
‘personali per sorvegliare le entrate segrete al vasto 


dungeon sotterraneo. 


1 cavalieri ebbero una certa misura di successo nel ripulire 
alcune piccole aree nel tratto selvaggio delle Colline Sumber, 
ma pochi anni dopo, il potente reame orchesco di Uruth 
Ukeypt sorse nelle vicinanze e la Valle del Dessarin divenne 
un campo di battaglia. Quello fu solo l'inizio di una lunga 
serie di disgrazie: la Guerra degli Orchi Affamati, la Prima e 
la Seconda Guerra dei Troll e infine una serie di letali razzie 
dei drow, Giunti all'anno 942 CV, gli insediamenti umani 
nella Valle del Dessarin erano stati praticamente spazzati 
via e i Cavalieri del Corno d'Argento non esistevano più. Le 
loro roccaforti caddero in rovina e divennero note in seguito 
come le Fortezze Infestate. Col tempo, tutti dimenticarono 
da chi fossero state costruite e perché. 

L'attuale ondata di insediamenti nella Valle del Dessarin 
e nei dintorni ebbe io dopo il 1000 CV, in concomitanza 
con la crescita di Waterdeep da semplice roccaforte di 
un signore della guerra a grande città. I primi piccoli 
avamposti, che sarebbero cresciuti fino a diventare Red 
Larch e Triboar, si fecero strada in un territorio selvaggio 
e inviolato. I nuovi arrivati che ricolonizzarono la Valle 
del Dessarin trovarono i resti di alcuni “regni antichi” 
disseminati in tutta la regione. 


EVENTI ATTUALI 


I problemi minori sono all'ordine del giorno nella Valle del 
Dessarin, Bande di selvaggi umanoidi provenienti dalle 
Montagne della Spada o dalla Brughiera Sterminata di 
tanto in tanto si spingono nella Valle del Dessarin con le loro 
razzie. Anche i barbari umani noti come gli Uthgardt a volte 
vagano per queste terre e le tribù più aggressive possono 
rivelarsi pericolose. I banditi a volte si radunano negli 
angoli più remoti della valle per assalire le carovane che 
viaggiano sulla Lunga Strada o sul Sentiero di Kheldell. Di 
tanto în tanto, qualche avventato o sfortunato avventuriero 
riesce a risvegliare qualche antica maledizione tra le rovine 
che spuntano qua e là nella regione. | conestabili degli 
insediamenti della valle solitamente riescono a riportare la 
pace senza troppe difficolt: 

Sei mesi fa, una nuova e insidiosa minaccia ha messo 
radici nell'area, all'insaputa degli abitanti locali e degli 
avventurieri di passaggio. Quattro profeti elementali, 
attirati da sogni e visioni, sono giunti uno dopo l'altro al 
Fano dell'Occhio sotto le Colline Sumber. Ogni profeta ha 
iniziato a radunare attorno a sé i seguaci a lui più affini. 
Alla spicciolata, molti stranieri si sono riversati nella Valle 
del Dessarin. Alcuni erano già cultisti del Male Elementale, 
impazienti di fondare un luogo dove poter praticare 
apertamente i loro infami rituali. Altri erano malviventi 
brutali, ambiziosi dilettanti che cercavano di maneggiare 
magie proibite o fanatici attratti dal richiamo del male. 
Inizialmente i cultisti hanno anteposto la segretezza a ogni 
altra cosa, ma una volta cresciuti in numero e consolidato 
il controllo sulle roccaforti, hanno iniziato a rafforzare la 
presa sulla Valle del Dessarin. 

La presenza di così tanti malfattori ha provocato 
un'impennata degli atti di banditismo, rapimenti, 
omicidi e razzie. I cultisti hanno anche sconvolto il clima 
della regione. Tutte queste occorrenze continuano a 
peggiorare nel corso dell'avventura, finché i personaggi 
non rintracceranno e non elimineranno i quattro culti 
elementali nel Tempio del Male Elementale. 


RED LARCH 


Da almeno due secoli, Red Larch funge da importante 
punto di sosta sulla Lunga Strada e trae il suo nome da 

un particolare boschetto di larici rossi che fu abbattuto 
quando il borgo fu fondato. Divenne un insediamento vero e 
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proprio grazie soprattutto a una sorgente di 
che alimentava un laghetto di discrete dimensioni, ideale 
per abbeverare cavalli, buoi e muli da soma. 

Un sentiero che corre da est a ovest incrocia la Lunga 
Strada presso il laghetto e continua a ovest fino alla 
comunità di taglialegna di Kheldell e a est fino alla 
Locanda dei Barcaioli e successivamente a Secomber. Un 
altro sentiero conduce alle cave sulle Colline Sumber e 
alle fortezze in rovina lasciate molto tempo fa in balia dei 
mostri e dei fuorilegge (le Fortezze Infestate) 

Negli anni più recenti, sul lato nordoccidentale del 
paese sono state aperte nuove cave che fino ad ora hanno 
prodotto grandi lastre di marmo vendute a prezzi notevoli 
‘a Waterdecp, dove vengono usate per le facciate dei grandi 
palazzi e per restaurare gli edifici più vecchi. Red Larch 
ospita anche numerosi tagliapietre che lavorano la pietra 
estratta ai margini delle Colline Sumber. 

Sebbene Red Larch resti un centro prosperoso, alcuni 
presagi inquietanti incombono all'orizzonte. Il cuore 
delle Colline Sumber è diventato molto più pericoloso e 
quell'area ora pullula di mostri di ogni genere (nessuno si 
reca più sulle colline a raccogliere bacche 0 a cacciare le 
lepri, come una volta facevano molti bambini di Red Larch 
nelle giornate d'estate o d'autunno). Il banditismo dilaga 
e il tempo atmosferico sembra farsi sempre più ostile e 
imprevedibile. Vari pastori di Red Larch hanno visto strane 
figure ch 
nei campi incolti a est del paese, dove spesso portavano 
a pascolare le loro bestie. 1 manovali delle cave avevano 
l'abitudine di lavorare anche di notte a lume di torcia 
quando si accumulavano troppe ordinazioni, ma ora non lo 
fanno più e si tengono alla larga dalle cave quando fa buio. 
Gircolano voci che parlano di figure vestite di nero e dal 
volto coperto con maschere di pietra, nascoste nell'oscurità 
oltre il raggio della luce delle torce, La gente del luogo 
teme di andare incontro a un periodo denso di pericoli, ma 
nessuno sembra sapere cosa fare al riguardo. 


acqua potabile 


ABITANTI 
IMPORTANTI DI RED LARCH 


Gli abitanti di Red Larch sono talmente spaventati dai 
recenti “eventi cupi” che, anziché mostrare la tipica 
reticenza della gente di frontiera, parlano a ruota libera 
di tutto ciò che hanno visto e sentito, Molti sperano di 
convincere gli avventurieri a indagare e a porre fine ai 
problemi attuali. 

1 più importanti abitanti di Red Larch includono i 
PNG seguenti: 


+ Eldras Tantur è il fabbro locale (area 9). Spesso è colui 
che smuove le opinioni del resto del paese. 

+ Endrith Vallivoe è un mercante che vende ogni genere 
di merce nel suo negozio (area 22). È un contatto 
degli Arpisi 

+ Haeleeya Hanadroum è la proprietaria delle terme 
(area 15). È un contatto dell'Enclave di Smeraldo. 

+ Helvur e Maegla Tarnlar sono mercanti di stoffe (area 7). 
Entrambi fungono da contatti per l'Alleanza dei Lord. 

+ Harburk Tuthmarillar è il Conestabile di Red Larch, 
un severo e onesto comandante delle guardie che funge 
anche da giudice. Vive e lavora nell'area 11. 

+ Imdarr Relvaunder è un sacerdote di Tempus presso 
il Santuario di Tutte Je Fedi (area 1). È un contatto per 
l'Ordine del Guanto d'Arme. 

» Kaylessa Irkell è la proprietaria della locanda Fendente 
di Spada (arca 2). Sente raccontare molte cose dagli altri 
paesani e non si fa problemi a condividerle. 
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i osservavano da una certa distanza sulle colline 


Mangobari Lorren è il panettiere del paese (area 8), È 
n contatto degli Zhentarim. 


barbiere locale poc 
+ Marlandro Gaelkur è Un e po 
DI LmTdabi (e anche un falsario) che gestisce un 


sporio di oggetti di seconda mano (area 17) dove molti 
emporio di c ia 
abitanti di Red Larch si riunisc ono per spettegolare. 


I CREDENTI 
Circa una dozzina di abitanti anziani di Red Larch 
condividono un segreto: fanno parte di una società —— 
segreta che si fa chiamare “1 Credenti”, Non si tratta di un 
culto vero e proprio, anche se prevede una serie di riti e 
cerimonie tramandati da varie generazioni. Non si tratta 
nemmeno di un'organizzazione civica, sebbene ne facciano 
parte alcuni degli abitanti più ricchi e potenti di Red Larch 
I membri dei Credenti usano l'associazione segreta per 
guidare gli affari del paese, tramare contro i rivali in affari 
©a volte occuparsi di chi causa problemi quando diventa 
evidente che “bisogna fare qualcosa" per il bene del paese, 

La società dei Credenti fu fondata anni fa, quando alcuni 
minatori locali scoprirono una camera segreta nel sottosuolo 
del paese. In quella camera, si verificavano strani fenomeni: 
grosse pietre levitavano e si spostavano al suo interno 
quando non c'era nessuno (questo fenomeno viene descritto 
in maggior dettaglio nel capitolo 6, nell'avventura “La Tomba 
delle Pietre Semoventi"), I minatori iniziarono a usare la 
camera per onorare coloro che morivano a causa di qualche 
incidente nelle cave e per placare Beshaba, la dea delle 
disgrazie e degli incidenti. | Credenti si radunano in segreto 
nella tomba ogni nove notti per controllare se le pietre s 
sono mosse. In quel caso, si incontrano la notte successiva 
per discutere del significato dei movimenti e di ciò che deve 
essere fatto. Non hanno rivelato a nessuno l’esistenza della 
tomba e del suo strano segreto. 

I Credenti non sanno nulla sul Male Elementale. Tuttavia, 
il Culto della Terra Nera ha scoperto il loro segreto e 
l'ha trovato molto interessante, Un sacerdote della Terra 
Nera di nome Larrakh è giunto a Red Larch per tentare 
di convincere il gruppo a venerare la terra elementale. 
1 cultisti hanno intenzione di assumere il controllo di 
Red Larch tramite i Credenti, ma al momento hanno 
altri compiti più importanti da sbrigare sotto le Colline 
Sumber a tenerli occupati. Il momento di agire non è 
ancora arrivato, 


AVVENTURE A ReD LARCH 


Red Larch funge da punto di partenza per due diverse 
lince narrative dell'avventura presentata in questo libro. Gli 
indizi e le dicerie fornite dai PNG di Red Larch dipendono 
dalla fase dell'avventura che il DM conduce al momento. 
Se preferisce iniziare con gli avventurieri al 3° livello e 
tuffarsi Immediatamente nella trama del Male Elementale, 
può iniziare con gli indizi dî “Dicerie sul Male”, Se desidera 
partire con gli avventurieri al 1° livello, inizierà con le 
dicerie di “Problemi a Red Larch”. Una volta che il gruppo 
ha completato le avventure di “Problemi a Red Larch', avrà 


raggiunto il 3° livello e sarà pronto a passare agli indizi e 
agli eventi di “Dicerie sul Male” ca pr 


PROBLEMI A RED LARCH 


Quando i personaggi arrivano a Red Larch, hanno 
bisogno soltanto di qualche minuto di conversazione 
con un qualsiasi PNG per scoprire che gli abitanti sono 
preoccupati da una serie di strani eventi. Se chiedono în 


giro cosa sta succedendo ii Î î 
{ndirizzati verso PNG in ro dettaglio, vengono 


I fuorilegge si nascondono da qualche parte lungo la 
Strada del Cairn, ma il Conestabile Harburk (area 11) 
non ha trovato niente 

* Pell, la nipote di Minthra Mhandyvver (area 13) ha 
visto un fantasma accanto a una vecchia tomba poco 
lontano dal paese. 

+ 1 piccoli Tarnlar (area 7) raccontano storie esagerate 
su un'epidemia che si starebbe diffondendo alla Roccia 
della Lancia. 

+ Kaylessa Irkell, la proprietaria della locanda Fendente di 
Spada (area 2), pensa che i problemi del paese possano 
‘avere una fonte comune. 

*. Gli spaccapietre che lavorano alle Pietre Lavorate 
di Mellikho (area 18) affermano che alcune figure 
misteriose che indossano delle maschere di pietra li 
osservano di nascosto quando lavorano di notte. Ora 
gli spaccapietre si rifiutano di lavorare alla cava dopo 
il tramonto. 

* I manovali dei Carri da Waelvur (area 16) parlano di alcune 
attività sospette nei pressi della bottega. Quasi tutte le sere 
è possibile trovarli all'Elmo a Solealto (area 3) a bere. 


Parlando con i PNG coinvolti in queste dicerie, i 
personaggi ottengono varie tracce che possono condurli 
alle avventure ambientate a Red Larch. Queste avventure 
sono presentate nel capitolo 6. “Nelle Terre Selvagge” 
descrive vari incontri situati nei pressi del paese. “La 
Roccia della Lancia” descrive un luogo di avventura presso 
Una caratteristica formazione rocciosa a pochi chilometri 
fuori dal paese; un folle necromante che si autodefinisce 
un “signore” si è insediato in quell'area, Infine, "La Tomba 
delle Pietre Semoventi” presenta una piccola miniera 
simile a un dungeon che si snoda nei sotterranei di Red 
Larch. Questo segreto è custodito dai Credenti, ma ha 
attirato anche l’attenzione del Culto della Terra Nera, 


alla Tomba delle Pietre Semoventi da soli, îl DM può 
consentire loro di esplorare l'area quando la trovano. Se 
gli avventurieri non la trovano o se esplorano prima altri 
luoghi nelle vicinanze, îl segreto della tomba viene rivelato 
dalla comparsa di una grossa dolina in paese. La dolina si 
apre poco dopo che i personaggi sono tornati a Red Larch 
dalla Roccia della Lancia o da altre esplorazioni nell'area; 
vedi l'avventura nel capitolo 6 per ulteriori dettagli. 


SPIE DEI CULTI ELEMENTALI 
Le spie dei culti elementali presenti a Red Larch Justran 
Daehl, Ghileeda e Iraun Thelder) non sono combattenti 
troppo abili e non hanno intenzione di affrontare gli 
avventurieri. Sì limitano a trasmettere informazioni 
passando biglietti o organizzando brevi conversazioni con i 
messaggeri del culto di passaggio in paese. Molti di questi 
messaggeri sono banditi umani appartenenti alle bande 
locali di predatori del culto, che non indossano alcun segno 
distintivo particolare. 

Se accusate, le spie del culto negano qualsiasi 
nvolgimento nelle malefatte attuali e cercano di 
cavarsi dai guai mentendo. Se una spia viene colta sul 
fatto, si mette a piagnucolare e implora pietà. Alcune 
potrebbero dichiarare di avere agito sotto l'influsso di 
un incantesimo, nella speranza di ottenere misericordia 
Le spie smascherate rivelano soltanto quello che è loro 
strettamente necessario per salvarsi la pelle 


DICERIE SUL MALE 


A Red Larch circolano mille dicerie sulla delegazione 
di Mirabar scomparsa. Era un gruppo numeroso e bene 
armato e il fatto che le sia capitato qualcosa non lascia gli 
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abitanti locali indifferenti. Quando î personaggi cercano 

di fare chiarezza tra le speculazioni meno fondate e i 
pettegolezzi per individuare le piste più credibili, ottengono 
le informazioni seguenti 


* Fratello Eardon, un sacerdote di Lathander che 
soggiorna al Fendente di Spada (area 2), afferma che i 
Mirabarrani sono passati per Beliard 

* Una guardia carovaniera all'Elmo a Solealto (area 3) 
afferma che i Mirabarrani sono passati per Beliard, 

« Endrith Vallivoe (area 22) ha trovato di recente un 
pregiato libro in Nanico e non fa altro che mostrarlo în 
giro. Sembra un tomo antico e importante, 

* Larmon Greenboot, un pastore, afferma di avere trovato 
delle strane nuove tombe sulle Colline Sumber. Fa 
Spesso visita all'emporio di Gaelkur (area 17). 

* Quando i personaggi tornano a Red Larch dopo 
essersene andati per indagare su una delle altre piste, 
vengono a sapere che Thorsk Thelorn, il carraio (area 5), 
ha servito alcuni nuovi e strani clienti ultimamente. 


Per scoprire come mai questi PNG sanno quello che 
sanno, gli avventurieri dovranno interrogare direttamente 
i personaggi coinvolti. Queste conversazioni suggeriscono 
vari modi in cui iniziare le ricerche della delegazione di 
Mirabar scomparsa. L'avventura prosegue con gli incontri 
della sezione “Prime Indagini” nel capitolo 3, in cui gli 
avventurieri decidono quali piste seguire, 


LuoGH1 pi RED LARCH 


La sezione seguente offre una serie di rapide descrizioni 
sui luoghi più importanti del paese. Gli edifici indicati sulla 
mappa ma privi di un numero e di una descrizione sono 
abitazioni, capanne o granai. Appartengono ai contadini che 
coltivano i campi nei pressi del paese, ai pastori che portano 
le greggi nei pascoli vicini e ai manovali 0 ai servitori che 
lavorano presso le attività commerciali più grandi. 

Molti luoghi del paese contengono informazioni relative 
alla linea narrativa “Problemi a Red Larch" (peri personaggi 
di 1° livello) o alla linea narrativa “Dicerie sul Male" (peri 
personaggi pronti a indagare sul culto del Male Elementale). 
Il DM può semplicemente ignorare le tracce e gli indizi 
che non sono rilevanti per la parte di avventura che sta 
conducendo al momento. Può presumere che i Credenti 
abbiano deciso di mantenere un basso profilo, fintanto che 
gli avventurieri se ne vanno in giro a fare domande sulla 
delegazione di Mirabar scomparsa, 0 che la delegazione 
non sia ancora giunta in zona se gli avventurieri iniziano 
ventura occupandosi dei problemi locali. 


1. SANTUARIO DI TUTTE LE FEDI 

Sul lato ovest della Lunga Strada, appena a sud della stalla 
della locanda, si erge quello che sembra un maestoso 
edificio di pietra, Una grande doppia porta di legno su 

cui sono dipinti i simboli di molte divinità resta aperta di 
giorno e di notte. L'interno ospita una semplice cappella e 
un altare di pietra. 

Il Santuario di Tutte le Fedi è un luogo di culto aperto, 
usato da molte fedi, ma senza essere di proprietà di 
nessuna, Vari sacerdoti provenienti da Waterdeep giungono 
in coppie e soggiornano al santuario per un periodo di 
circa un mese. Ogni coppia è composta da sacerdoti di 
due fedi diverse, nominati dai templi di Waterdeep. Le 
combinazioni più frequenti sono Sune e Selàne, Tymora 
e Lathander, Tempus e Oghma. I sacerdoti che giungono 
în visita si stabiliscono in due semplici camere in pietra 
sul retro del tempio. Portano con loro i propri paramenti 
e oggetti sacri e li riportano via quando il loro turno di 
servizio termina, 


n 


PNG Principali. Attualmente, Imdarr Relvaunder 
(sacerdote umano Damaran), un seguace di Tempus, 
è Lymmura Auldarhk (accolita umana Tethyrian), una 
fedele di Sune, prestano servizio al santuario. Imdarr è un 
uomo severo, ma genuinamente interessato alle notizie, 
alle dicerie c ai visitatori. È anche un alleato dell'Ordine 
del Guanto d'Arme e, di tanto in tanto, trasmette messaggi 
rapporti all'ordine sulle vicende locali. Lymmura 
oltatrice comprensiva, sempre pronta a offrire il 
suo consiglio a tutti. Frequenta il santuario da decenni, ha 
officiato i matrimoni di molte coppie ed è una figura amata 
e ammirata da tutti a Red Larch. 


c'invi. 
è un 


2. IL FENDENTE DI SPADA 

L'edificio immediatamente a nord del Santuario di Tutte le 
Fedi ospita il Fendente di Spada. Questa locanda a tre piani 
è una struttura in pietra sormontata da un tetto spiovente 
di tegole da cui spuntano numerosi comignoli. Sopra la 
porta d'ingresso, pende un'insegna sorretta da catene, una 
scimitarra di legno lunga tre metri, su cui è scritto il nome 
della locanda in vernice rossa su entrambi i lati. Sul retro 
della locanda è situato un cortile circondato dalla stalla e 
da alcuni capanni. 

Il Fendente di Spada è accogliente e lussuoso per i 
parametri rustici dell'area, Ogni camera è dotata di un 
focolare, caldi tendaggi e arazzi e acqua corrente (fornita 
dalle cisterne installate sul tetto). La locanda è attualmente 
gestita dalla famiglia Irkell, originaria di Waterdeep, 
ed è considerata un punto di sosta molto popolare dai 
viaggiatori che attraversano la Valle del Dessarin. Il piano 
più alto è occupato da un dormitorio dove i viaggiatori 
possono "dormire a poco prezzo" in camere condivise 
fino a un massimo di sei posti, mentre i piani inferiori 
sono ripartiti in accoglienti camere degli ospiti, ognuna 
attrezzata con un guardaroba personale. Al pianterreno è 
presente anche una sala da pranzo. 

La Spada ha un solo problema ricorrente: le cucine. La 
cucina a un piano, ricavata da un edificio annesso sul retro 
della locanda (attualmente fuori servizio), aveva inizialmente 
un problema di tiraggio ai camini. AI momento i pasti 
vengono cucinati sommariamente in cortile, su alcune 
griglie installate accanto ai forni per il pane. La sala da 
pranzo viene usata principalmente per bere, mentre “l' Elmo” 
(la taverna dall'altra parte della strada) offre attualmente i 
migliori pasti che i viaggiatori possano gustare in paese. 

Anche se l'Elmo a Solealto è il luogo dove gli abitanti di 
Red Larch possono fare baldoria, il Fendente di Spada è 
un punto di ritrovo sociale più cortese e neutrale dove gli 
abitanti si incontrano per chiacchierare, 

PNG Principali, La proprietaria del Fendente di Spada 
è Kaylessa Irkell (popolana umana Illuskan), una donna 
amabile e ben piazzata, di quarant'anni circa, che funge da 
Matriarca della sua famiglia. È sempre più impensierita dalle 
‘creature che si nascondono nel buio" a Red Larch ed esterna 
le sue preoccupazioni a qualsiasi potenziale avventuriero che 1 
si fermi alla locanda (vedi “Il Racconto di Kaylessa” più sotto), 

Il personale di Kaylessa è diligente, attento e competente. 
Tuttavia, due membri servono. segretamente altri padroni. 
Ghileeda (popolana umana Tethyrian), una cameriera, fa 
rapporto in segreto a Justran Dachl all'Elmo, per conto del 
Culto dell'Onda Schiacciante. Lo stalliere guercio Iraun 
Thelder (guardia umano Tethyrian), che un tempo lavorava 
come mercenario, è ora una spia per il Culto dell'Odio 
Urlante. Iraun Svolge un ruolo completamente passivo: si 
limita semplicemente a riferire ciò che sente nel corso del 


suo regolare lavoro. 


Il Racconto di Kaylessa, Kaylessa si dimostra amichevole 
nei confronti di qualsiasi avventuriero che sembri trattenersi 


er” 02055 


nei paraggi, in quanto ritiene che ogni mostro ucciso renda fatto che ì nani non siano più stati visti, poiché va cl 
Red Larch un luogo più sicuro. Se i personaggi non la intendessero fare sosta a Red Larch da un momento all'alt 
contattano, è Kaylessa a raccontare loro di sua iniziativa i Problemi a Red Larch. Kaylessa ha una teoria riguare 
recenti problemi che affliggono la zona di Red Larch, Ha ni problemi che affliggono Red Larch ultimamente 


sentito molte storie sulle nebbie che persistono nel cuore 
delle Colline Sumber, anche in piena luce del sole, e sulle 
improvvise folate di ve 


sarebbero tutti collegati a una presenza malvagia alla 
della Lancia. Afferma che né il conest 


ani del paese l'hanno aiutata, quindi offre ai personaggi 


Rocd 
to caldo che soffiano dalle colline Î 
verso ovest, sebbene le brezze siano sempre state fredde 


50 mo per îndagare alla Roccia della Lancia e assicurarsi 
Alcuni avvistamenti sono di natura più violenta, come un 

improvviso fulmine che sale dalle colline verso il cielo in una 
giornata limpida. “Magie corrotte”, le definisce Kaylessa, che 
però ammette che si tratta di voci riferitele da altri e di non 3. L'ELMO A SOLEALTO 
avere visto nulla di tutto questo di persona 


che nessuna forza sinistra sia all'opera laggiù (vedi "La 
Roccia della Lancia” nel capitolo 6). 


Proprio di fronte al Fendente di Spada, sull'altro lato della 

Kaylessa ha notato anche che alcuni abitanti di Red 
Larch sembrano eccessivamente spaventati e guardinghi e Le finestre piccole e sporche sono protett 
si rifiutano di rispondere anche alle domande più innocenti 
Se i personaggi tentano di saperne di più, la donna fa lettere su entrambi | lati di un'insegna di legno spory 
il nome di Mellikho la tagliapietre (arca 18) e Luruth il 
conciatore (arca 19), 

Dicerie sul Male. Uno degli ospiti del Fendente di feritoie per gli occhi (in realtà una tinozza capov 
Spada è Fratello Eardon (mezzelfo accolito), un seguace All'interno, il locale è costituito da una grossa sala 
di Lathander, il dio dell'alba. Fratello Eardon viagg 


\ Strada, si erge una fatiscente taverna a due pia 


ferro arrugginite. Il nome della taverna è scritto a chi 


Sopra l'insegna è stata collocata una grossa decorazione 
arrugginita: l'elmo cilindrico di un guerriero con 


mune illuminata fiocamente e rivestita di legno. Una 


per 
i piccolî paesi del Nord fungendo da messaggero e da 


scalinata di legno senza ringhiera sale fino al pi 
sacerdote itinerante, Ultimamente è stato a Beliard e poi superiore, an 


'esso rivestito di legno e fiocament 


è giunto a Red Larch, passando per Westbridge, e può illuminato. Lungo la parete di fondo della sala comune, è 
confermare che la delegazione di Mirabar si trovava a ituato un bancone con tre lanterne di rame appese 


Beliard due decadi fa, quando è partito da N. È stup 


o dal di esso e una scalinata che scende in cantina 


L'Elmo a Solealto è il punto di ritrovo preferito dei locali 
per rilassarsi, chiacchierare, amoreggiare, raccontare 
barzellette e “storie di guerra” delle loro giornate lavorative 


e ubriacarsi. Non è un posto adatto a una cena raffinata 
Una dozzina di camerieri lavora a turni alterni all'Elmo: 
nella maggior parte delle notti, due lavorano a pianterreno 


c uno si prende cura degli ospiti al piano superiore, Il 

e dell'Elmo non ama perdersi in chiacchiere, ma 
se qualcuno fa loro delle domande, viene indirizzato ad altri 
avventori che probabilmente potrebbero sapere qualcosa 
sull'argomento, Un dono 0 un bocc 
suffici 


person 


le di birra offerto è 
nte a sciogliere la lingua di molti clienti. 
A volte l'Elmo può diventare un locale turbolento, ma il 
personale è in grado di gestire le normali risse tra ubriachi. 
Dietro il bancone sono custoditi tre solidi e consunti randelli 

c un vecchio mantello che può essere usato come lettiga 
improvvisata per trascinare gli ubriachi all'esterno (0 a volte 
gettato sulla testa dei lottatori per prenderli a randellate). 

PNG Principali. L'Elmo è gestito dal gioviale ma avaro 
Garten Harlathurl (popolano umano Tethyrian). È un 
individuo cinico e disilluso che ha alle spalle vari fallimenti 
mercantili a Waterdeep, ma che ha scoperto di essere un bravo 
taverniere. Ha due soci, uno ritiratosi a riposo a Waterdeep e 
l'altro che funge da cantiniere all'Elmo, il burbero e grassoccio 
Justran Daebl (bandito umano Tethyrian). Justran è una spia 
segreta per il Culto dell'Onda Schiacciante, 

Dicerie sul Male. Un'avventrice della taverna è una 
guardia carovaniera loquace e alticcia di nome Zomith 
(mezzorca guardia). Di recente ha lasciato una carovana 
partita da Beliard, che ha attraversato Westbridge ed 
è giunta a Red Larch due giorni fa, La carovana ha 
proseguito verso sud senza Zomith, ma la guardia può 
confermare di avere partecipato a una rissa con le guardie 
della delegazione scomparsa di Mirabar circa quindici 
giorni fa. Non le interessa nulla di ciò che potrebbe esserle 
successo, ma non ha nulla a che fare con la sua scomparsa. 

Problemi a Red Larch. Stannor Thistlehair (halfling 
piedelesto popolano) è un falegname che lavora ai Carri 
da Waelvur (area 16), Stannor è un individuo subdolo 
e sgradevole, ma se viene pagato per parlare (10 mo 
basteranno), racconta ai personaggi che ha visto il suo capo 
Ilmeth Waelvur scomparire in un tunnel nascosto nel cortile 
posteriore del suo luogo di lavoro. Ha anche visto altre 
persone intrufolarsi nel tunnel dopo il tramonto, seguendo 
Ilmeth all'interno, ed erano tutte incappucciate 0 mascherate. 


4. DA MADRE YALANTHA 

Questo fatiscente ostello a tre piani è dotato di molti 
balconi e scalinate esterne. All'interno, è un labirinto di 
corridoi stretti e scricchiolanti che serpeggiano attorno 
a piccole camere ricavate innalzando fragili paratie 
temporanee. Tuttavia, l'atmosfera è allegra, sebbene 
piuttosto rumorosa. 

PNG Principali. L'ostello funge anche da residenza 
della sua proprietaria e direttrice, l’esile “Madre Yalantha 
Dreen (popolana umana Tethyrian), un'accanita fumatrice 
di pipa. Madre Yalantha occupa un'angusta stanzetta a 
pianterreno sul retro, mentre buona parte delle altre venti 
camere è occupata da manovali stagionali, Quattro o 
cinque camere aggiuntive sono tenute da parte per ospitare 
i viaggiatori in eccesso quando la locanda è piena, qualora 
se ne presenti la necessità, 

Tutti i residenti hanno visto (0 affermano di avere visto, 
quanto meno) dei “briganti” che si aggirano per Red Larch di 
notte, per non parlare di mostri, che vanno da topi con la testa 
da serpente a draghi spettrali che svaniscono se qualcuno 
tenta di avvicinarsi (se il DM ha bisogno di PNG che mettano 
in circolazione le dicerie più improbabili e clamorose, gli 
ospiti dell'ostello di Madre Yalantha sono perfetti). 
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netta Red Larch. Sei degli ospiti che soggiornano 
Se pr “antori che lavorano per il Culto della 


‘lenti a banditi). Sono gli individui con 
le maschere di pietra che hanno spiato la cava di notte e 

e mese ti Latori di Sventura che compaiono nell'area 
cosa Tomba delle Pietre Semoventi (si affrettano 

; raggiungere i tunnel quando apprendono che gli 

a eeurieri hanno scoperto le camere nascoste). Non 
ae tono alcun coinvolgimento e non sono tanto stupidi 
amrncondere le loro maschere all'interno dell'ostello, 


all'oste 
Terra Nera (equiv: 


5. VIAGGI SICURI DA THELORN 

Tre enormi rimesse disposte a triangolo sono circondate da 
solidi carri în varie fasi di montaggio. La prima è un'officina 
popolata da numerosi falegnami indaffarati, la seconda 

è un magazzino pieno di pezzi di ricambio, come ruote e 
assali, e la terza ospita una dozzina di carri completati e 
pronti alla vendita. Thelorn è il principale carraio della 
fegione ed è ora gestito da due nipoti del fondatore, È 

un luogo frenetico e operoso dove si lavora di giorno e di 
notte (gli operai si alternano în tre turni), in quanto per 
fabbricare dei carri di massima qualità serve tempo. La 

qualità dei carri di Thelorn è ben nota în tutta la regione 

è i manovali devono lavorare a ritmi serrati per rispettare 
la promessa di Thelorn, che vuole ci siano sempre “una 
dozzina di carri completi e pronti alla vendita”. 

A nessuno interessa chiacchierare durante i turni di 
lavoro. Si respira un'atmosfera di pragmatica operosità 
ci manovali vanno fieri del loro mestiere: molti sono 
esperti in grado di completare lavori di alta qualità in 
tempi stupefacenti. Un gruppo di diligenti bambini armati 
di padelle su cui sbattere per dare l'allarme sorveglia le 
rimesse in ogni momento della giornata. 

PNG Principali. \l corpulento Thorsk Thelorn e il più 
alto e magro Asdan Thelorn (entrambi popolani umani 
Illuskan) sono i capi dell'attività. Sono uomini onesti 
e laboriosi che pagano bene ì loro manovali e hanno 
cura di loro. 

Dicerie sul Male. Se i personaggi chiedono a Thorsk di 
qualche cliente insolito, l'indaffarato carraio si ricorda di 
un mercante dell'Amn che era diretto a nord sulla Lunga 
Strada e si è fermato per una rapida riparazione al carro. 
La sua merce era marchiata con uno strano simbolo, 
simile a una scodella. Il mercante dell’Amn ha pagato bene 
Thorsk e ha detto di essere diretto a un grande raduno 
di druidi con l'intenzione di vendere barili di birra e altri 
oggetti assortiti, Se i personaggi interrogano Thorsk, 
ricevono le indicazioni necessarie a raggiungere la Sala 
della Luna Scarlatta (vedi il capitolo 3). 


6. FINIMENTI DA CHANSYRL 

Da questa bottega ingombra di oggetti, proviene un forte 
odore di cuoio conciato e oleato. Alle pareti sono appese 
selle, redini, basti e bardature per bestie da soma di ogni 
dimensione. Sono disponibili anche eleganti giacche, 
soprabiti, berretti, stivali, gambali, bracciali, cinture, foderi 
e armature în cuoio di ogni taglia. 

La proprietaria di Chansyr] è la nipote del fondatore e 
gestisce un personale di cinque abili artigiani, tre a tempo 
pieno e due a mezza giornata. Chansyrl è considerato il 
miglior fabbricante di finimenti dai mercanti carovanieri. 
Alcuni vengono a Red Larch appositamente per servirsi da 
lui. Chansyrl rifornisce costantemente molti insediamenti 
sulla Lunga Strada. 

PNG Principali. Phaendra Chansyrl (esploratrice umana 
Tethyrian) indossa un'armatura di cuoio incisa e decorata 
da lei personalmente per farsi pubblicità nel modo più 
diretto, I coltelli affilati, lelame ei punteruoli che porta nei 
foderi personalizzati della sua cintura o legati alle braccia 


ee "&8 


calle gambe la fanno quasi sembrare un'avventuriera. A 
volte sogna di recarsi al Nord per uccidere un drago, ma è 
molto più interessata a costruire un impero mercantile e ad 
ampliare le sue attività oltre Red Larch prima 0 poi 
Phaendra ha sentito raccontare molte storie sui briganti 
e sui mostri che sono stati avvistati nei paraggi e 
misteriosi osservatori dal volto di pietra che si 


sui 


aggirano di 
notte, ma preferisce ignorarle e concentrarsi sul lavoro. E 


consiglia bruscamente agli altri di fare altrettanto. 


7. TESSUTI DA HELVUR TARNLAR 

Tarnlar è l'unico luogo dove è possibile acquistare tessuti 

© abiti di qualità nel raggio di centocinquanta chilometri 
Questo edificio quadrato a due piani si erge all'incrocio tra 
la Lunga Strada e la Strada del Cairn. Sulla sua insegna 
sono dipinte le immagini di un nobiluomo e una nobildonna 
ben vestiti, ognuno su un lato diverso dell'insegna. Le 
finestre sono protette da eleganti ringhiere in ferro battuto. 


Un tempo i Tarnlar erano carrai, ma a causa della 
concorrenza, la famiglia decise di cambiare mestiere 
due generazioni fa. 1 Tarnlar diventarono venditori di 
abiti robusti ma eleganti pronti a servire i merc: 


nti ei 
Viaggiatori che transitavano sulla Lunga Strada. Dopotutto 
i mantelli e gli stivali si consumano esattamente come le 
ruote dei carri e chiunque trascorra intere decadi sulla 
strada nel clima incerto della primavera o nell'aspro 
freddo dell'inverno impara molto presto che vestirsi 
adeguatamente è molto importante 

Gli abiti, gli stivali e gli accessori sono tutti di ottima 
qualità, caldi e resistenti, ma sono pochi gli abitanti locali 
che possono permettersi di comprarli come abiti di tutti i 
giorni. I Tarnlar vivono in un comodo appartamento al di 
sopra della loro bottega 

PNG Principali. Helvur Tarnlar (popolano umano 
Tethyrian) è considerato uno snob peri parametri di 
Red Larch. Si atteggia ad aristocratico e spiega con 
sufficienza ai clienti che “è così che i nobili portano gli 
stivali a Neverwinter" o che “i cappelli come questo sono 
l'ultimo grido della moda a Silverymoon 
mai stato in quei luoghi. Si rifiuta di chiacchierare degli 
eventi locali, affermando che “i Tarnlar non si abbassano a 
Spettegolare!” Tuttavia, Helvur mette da parte ogni form 
di supponenza e reticenza se deve condividere qualche 
informazione con un membro dell'Alleanza dei Lord. Gira 
tutte le richieste a sua moglie Maegla (popolana uman: 
Turami), il vero talento della famiglia. 

Maegla è una donna d'affari esperta che sa riconoscere la 
buona merce a colpo d'occhio. È anche la madre di quattro 
vivaci e avventurosi bambini ed è disposta ad aiutare chi 
serve gli interessi dell'Alleanza dei Lord. 

Problemi a Red Larch. 1 piccoli Tarnlar (due maschi e 
due femmine, di età comprese tra i sette e i dieci anni), sono 
impazienti di fare amicizia con gli avventurieri e di seguirli 
per fuggire dai loro lavori quotidiani. Un paio di decadi fa, 
mentre erano a raccogliere bacche nei pressi della Rocci 
della Lancia, i piccoli Tarnlar hanno incontrato un nano 
cercatore minerario dai capelli brizzolati, che li ha avvertiti 
di tenersi alla larga dalla Roccia della Lancia "perché c'è 
un'epidemia”. Maegla non ha idea di cosa stiano parlando, 
ma i bambini possono fornire indicazioni per raggiungere la 
gola da cui il nano li ha avvertiti di tenersi alla larga (vedi “La 
Roccia della Lancia” nel capitolo 6). 


"anche se non è 


8. PANETTERIA DA LORREN 

I forni e le impastatrici di questo edificio profumato e 
ordinato sono attivi di giorno e di notte. Davanti alla 
panetteria, è appesa un'insegna costituita da una pagnotta 
di legno scolpita e dipinta, grande quanto un carretto. 


In panetteria non mancano maîi filoni di pane fresco e 


le p: 


gnotte da acquistare. La sua specialità sono le focacce 
ricoperte di formaggio e ripiene di crema di funghi coltivati 
nelle fattorie locali 

PNG Principali. |l proprietari 
(malvivente umano Chondathan) è un individuo magro 


Mangobarl Lorren 


ed energico che ama i pettegolezzi e racconta le storie più 
improbabili. Poche di quelle storie sono vere e nessuno dei 
segreti che racconta lo riguarda. È un convinto e discreto 
alleato degli Zhent 
faccia parte di quella fazione senza fare troppe domande. 
Lorren non fornisce volonta 


im e può essere d'aiuto a chiunque 


mente queste informazioni 
ma alcuni dei suoi lontani parenti hanno dei contatti con 
gli Zhentarim ed è sempre disposto a prestare aiuto alla 
Rete Ni 


MatoLa 
TARNUAR 
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Problemi a Red Larch. Mangobarl ha sentito parlare 
della brutta avventura di Pell Mhandyvver alla Tomba 


Infestata (vedi l'incontro “La Tomba Infestata” nel capitolo 
6) ed è andato a controllare di persona. Ha visto un goblin 
nelle vicinanze e ha presunto che una banda di quelle 
creature si fosse insediata in loco e avesse simulato 
un’’infestazione” per mettere in fuga gli intrusi. Spiega a 
ogni personaggio Zhentarim che potrebbe valere la pena 
di parlare con Minthra Mhandyvver (arca 14): nella tomba 
potrebbe essere nascosto un tesoro che non dovrebbe 
essere lasciato nelle mani di una banda di goblin 


9. FUGINA DI TANTUR 

trambe le estremità di questo edificio sporco di 
fuliggine sono costituite da giganteschi blocchi di pietra 
che svettano fino a formare due alti e grossi comignoli. Il 
battito cadenzato dei martelli della forgia spesso ccheggia 
fino a tarda notte. Eldras Tantur (malvivente umano 
Turami) è il fabbro di Red Larch da circa quindici anni 

e si è preso soltanto poche giornate di riposo in tutto 
questo periodo, Eldras e i suoi figli (un vigoroso maschio 
e due robuste femmine) sono degli abili fabbri in grado di 
forgiare pressoché qualsiasi cosa che non richieda leghe o 
trattamenti speciali. Possono temprare spade e rinforzare 
armature e spesso riparano strumenti e armi 

È raro che i Tantur escano dalla loro fucina. Lavorano 
giorno dopo giorno per soddisfare le ordinazioni in attesa e 
fabbricano chiavistelli, cardini, serrature e catene, più pez 
per carri come coppiglie, golfari, cerchioni e mozzi 

PNG Principali. Eldras è un individuo semplice che 
non sa quasi nulla dei problemi e delle preoccupazioni che 
affliggono Red Larch attualmente, dal momento che non 
abbandona quasi mai la sua forgia. 

Sua moglie Laefra, che ordina i metalli dai mercanti 
con cui è in contatto, ha sentito parlare di molti di questi 
problemi, ma non dice nulla a Eldras né aî suoi figli, 
pensa che sia meglio non offuscare la loro vita con queste 
preoccupazioni. 


10. POLLAME DI QUALITÀ DA DROUTH 

Questa è la più grande delle due pollerie di Red Larch 

e i suoi affari prosperano grazie alle forniture delle 
fattorie locali e al costante appetito delle comunità situate 
sulla Lunga Strada. Due o tre carri di capponi spennati 
conservati sott'olio partono da questa bottega ogni giorno, 
per essere cucinati in focolari molto lontani da Red Larch. 

L'edificio ha un solo piano, è lungo e stretto e dall'esterno 
ha un aspetto anonimo, ma sopra la doppia porta 
d'ingresso (abbastanza grande da fare entrare un carro) è 
stato dipinto il nome dell'attività. All'interno, l'aria è satura 
di piume che svolazzano ovunque. Sul lato della stanza che 
costeggia la strada, è stata allincata una serie di gabbie 
e di canestri. Ad essi si affiancano due grossi focolari 
da cucina fatti di mattoni e alcuni tavoli da macelleria 
sporchi di sangue. Sul retro è stata allestita un'area dove 
spiumare il pollame. Le piume vengono accumulate su una 
serie di carretti: saranno portate a lavare e vendute come 
imbottiture per cuscini. 

PNG Principali. Nahaeliya Drouth (popolana umana 
Tethyrian) è la proprietaria del negozio e ha fatto 
prosperare la sua attività rifornendo in modo regolare 
e affidabile le locande di tutta la vallata, Preferisce non 
sapere nulla sui “pericoli delle terre selvagge” e su “certe 
sciocchezze come la magia nera". Nahaeliya ha ereditato 
l'attività da suo padre, che era un rispettato anziano del 
paese, ma non è ancora stata contattata per entrare a far 
parte dei Credenti. 
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Il. MAGELLERIA DA JALESSA ORNRA 

Accanto al Pollame di Qualità da Drouth, si ergono quattro 
identici edifici di pietra a un solo piano che formano una 
fila, L'edificio che si affaccia sulla strada mostra un'insegna 
che raffigura un prosciutto affettato da una mannaia, priva 
di qualsiasi scritta. Questa è la bottega di Jalessa Ornra 
(popolana umana Illuskan); la macellaia di Red Larch. Il 
secondo edificio funge da affumicatoio ed è collegato alla 
bottega da una cantina sotterranea a bassa temperatura 
dove viene immagazzinata la carne, Il terzo edificio mostra 
spesso della biancheria appesa ad asciugare all'esterno ed 
è l'abitazione che Jalessa condivide con il conestabile del 
paese, Harburk Tuthmarillar (veterano umano Tethyrian). 

A Red Larch non esistono prigioni o tribunali. La bottega 
è la cosa che più si avvicina a tutto questo. Harburk si 
appoggia a quattro uomini fidati, che alloggiano nel quarto 
edificio. 1 quattro fungono da vicesceriffi (guardie umane 
ma lavorano anche per Jalessa: si occupano di tagliare 
carne e di stoccarla, di metterla in salamoia o di salarla, 
per poi rinchiuderla nei barilotti che verranno spediti o 
conservati in magazzino. 

Harburk e î suoi vicesceriffi discutono di come far 
rispettare la legge e di come mantenere la pace în 
paese mentre lavorano in macelleria. Si dice che a volte 
‘appendano gli ubriachi per la cintura ai ganci della 
macelleria in attesa che tornino sobri. 

PIG Principali. Harburk e i suoi vicesceriffi sono alcuni 
degli abitanti più indaffarati di Red Larch, poiché lavorano 
come macellai oltre che alternarsi per mantenere la pace 
in paese, Harburk è famoso per farsi un breve pisolino al 
posto di un'intera notte di sonno. 

Harburk non è ancora giunto alla conclusione di avere 
quattro culti elementali sulla soglia di casa. Sa che ci sono 
dei gruppi malvagi che si nascondono sulle Colline Sumber 
(le dicerie non possono essere tutte false), ma non sa dire 
con certezza cosa ci sia là fuori. Un gruppo di avventurieri 
che potesse indagare là dove lui non osa spingersi sarebbe 
un dono dal cielo, 

Problemi a Red Larch. Harburk ha sentito parlare 
di alcuni atti di banditismo sulla Strada del Cairn a sud 
del paese e conosce l'ubicazione di alcuni potenziali 
nascondigli. Non ha tempo di vagare per le campagne 
in quella che ritiene una caccia ai fantasmi, ma può 
fornire agli avventurieri più intraprendenti le indicazioni 
per raggiungere uno o due probabili nascondigli. Vedi 
l'incontro “Orsi e Archi” nel capitolo 6. 


12. PIETRE PREGIATE DA DORNEN 

Questo scarno edificio di pietra è perennemente ricoperto 
da uno strato di polvere bianca e grigiastra. Funge da ufficio 
dell'operosa cava Dornen, gestita da Elak Dornen (nobile 
umano Tethyrian), Nell'ufficio sono esibiti alcuni campioni 
di pietra intagliata e alcuni di pietra “grezza”. | registri delle 
ordinazioni e delle vecchie buste paga sono ordinatamente 
custoditi negli armadietti dietro un bancone di legno. 
Dornen ‘comanda a bacchetta circa venti tagliapietre e 
insiste per annotare meticolosamente ‘ogni cosa, 

PNG Principali. | Credenti non hanno un capo ufficiale, 
ma se lo avessero, quel capo sarebbe Dornen, un membro 
di vecchia data il cui voto è decisivo nelle discussioni su chi 
accettare nel gruppo segreto e su come usare l'influenza 
collettiva del gruppo per pilotare gli affari a Red Larch. È un 
uomo severo e inflessibile e ama il potere che può esercitare 
quando riesce a piegare gli altri Credenti al suo volere. 

Problemi a Red Larch. Dornen si è convertito 
alla parola del sacerdote Larrakh della Terra Nera. 

Crede che verrà un giorno in cuî lui e gli altri Credenti 
rivendicheranno il potere apertamente, Se infastidito da 


i 


LÌ 
‘alcuni avventurieri ficcanaso, Dornen dice loro di aver 
Sentito parlare di un tesoro perduto e di misteriosi nemici 
nascosti nella Caverna delle Rocce Gocciolanti (vedi 
Ilincontro “Un Tesoro Insanguinato” nel capitolo 6). 


13. ARMERIA IRONHEAD 
Tre anni fa, un vecchio mercenario e guardia carovaniera 
di nome Feng Ironhead decise di stabilirsi a Red Larch e 
di aprire una rivendita di armi e armature nuove e usate. 
Dopo una lunga carriera passata a proteggere carovane e 
convogli mercantili da un capo all’altro del Nord, Ironhead 
(mezzorco veterano) decise che era possibile fare fortuna 
fornendo ai mercenari e alle guardie prezzolate un 
‘equipaggiamento decente a prezzi abbordabili. 
PNG Principali, Ironhead è un mezzorco 
‘sorprendentemente geniale. Se la cava discretamente 
nel riparare armi e armature e a volte rimette in vendita 
imento che riesce a riparare. Il suo vero talento 
consiste nel riconoscere le armi e le armature ordinarie più 
adatte a resistere all'uso prolungato e alle intemperie. Se gli 
viene chiesto quale delle sue asce da battaglia è la migliore, 
Tronhead fornirà una risposta onesta (e accurata). Non è un 
affarista molto abile e riesce a malapena a far quadrare i 
‘conti, ma non sembra che la cosa gli importi troppo. 


l4. POLLERIA DA MHANDYVVER 

‘Questo edificio dî legno è cresciuto in modo sommario nel 
corso degli anni, sviluppando ali e annessi a pianterreno in 
‘tutte le direzioni senza alcun senso. L'interno sembra un 
granaio o una soffitta, con travi e colonne a vista. Tutti gli 


‘interni dell'edificio sono occupati da gabbie piene di polli, 


‘ad eccezione di uno stretto corridoio sul fondo, che conduce 
agli alloggi dei Mhandyvver. Le loro camere sono separate 
dalle stanze dei pollai da una sala comune con un focolare 
centrale e vari tavoli da macelleri; 

Mbhandyyver è il meno organizzato dei due pollivendoli 
locali, ma gli abitanti di Red Larch sembrano preferirlo. La 
vecchia Minthra *Minny” Mhandyvver (popolana umana 

hy una gentile signora, e i suoi tre figli ormai 


| cresciuti vendono polli vivi, arrosto o sott'olio, fegatini di 


0 e uova, sia fresche che in salamoia. 
VG Principali. Minny si comporta come una vecchia 
, ma in realtà è molto più lucida di quanto appaia. 
‘altre cose, sa che alcuni anziani (tra cui Elak 
Ilmeth Waelvur e Albaeri Mellikho) fanno parte di 


consigli. 
‘a Red Larch. Di recente, la spericolata 

‘di Minny, Pell, ha avuto un incontro spaventoso 
“fantasma” nei pressi di una tomba dimenticata da 

a poca distanza dal paese. Minny ha ordinato alla 

di non tornare in quel posto, ma si chiede che cosa 

Pell in realtà e pensa che qualcuno dovrebbe 

rollare che sia tutto a posto”, Le indicazioni 


n, originaria dell’Amn, (popolana 

n) ospita un complesso di terme e una 
sua ampia e sfarzosa dimora. L'entrata è 
j barili pieni di fiori ed erbe aromatiche 


56 e da sala di prova, mentre oltre 
ta si aprono le stanze delle terme, da cui 
ore fragrante e calde ventate di vapore. 


A differenza di Tarniar, in fondo alla strada, Haeleeya 
offre i suoi servigi alle donne del paese che cercano un 
vestito per un'occasione speciale; è raro che fabbrichi abiti 
maschili. Le terme sono un'attività più costante: molte delle 
donne più anziane si recano regolarmente alle terme per 
chiacchierare. 

PNG Principali. Haclceya ascolta tutti i pettegolezzi che 
circolano alle terme, ma non esprime mai la sua opinione, 
a meno che l'interlocutore non sia affiliato all'Enclave di 
Smeraldo. Quando Haeleeya era giovane. si smarrì nei 
boschi. Fu salvata da un ranger dell'Enclave di Smeraldo e 
da allora è una fidata amica dei membri di quella fazione. 


16. CARRI DA WAELVUR 

Imeth Waelvur (bandito umano Tethyrian) gestisce questa 
alternativa più economica ai Viaggi Sicuri da Thelorn, 
fabbricando e vendendo ruote e assali di scorta per i carri. 
La sua officina è un capanno disordinato e ingombro 

di materiale, circondato da dozzine di carri coperti da 
consunti teli cerati. Un'insegna scritta rozzamente a 

mano e appesa sopra l'ingresso principale recita: “Carri 
da Waelvur®. Ilmeth passa buona parte del suo tempo a 
riparare i veicoli altrui e a costruire carri e rimorchi adatti 
ai carichi pesanti per le cave locali. 

All'interno, una mezza dozzina di carri giace ìn varie fasi 
di assemblaggio, circondati da sgabelli, scale e panche. 
Alcune colonne di legno sorreggono un soppalco fatto di 
assi di legno intervallate che funge da nido per vari uccelli 
e da magazzino per dozzine di ruote per carri. Ilmeth si 
serve di una mezza dozzina di manovali che lavorano sodo 
e bevono con altrettanta foga. Tutto è più disordinato, ma 
anche più a buon mercato rispetto all'officina di Thelorn. 

PNG Principali. lmeth è un uomo disilluso, beve molto e 
non si cura minimamente dei problemi altrui. Fa parte dei 
Credenti e spera di usare l'influenza del gruppo per portare 
i Thelorn (i suoi odiati rivali) al fallimento. Una vecchia 
baracca sul fondo del suo cortile nasconde un tunnel 
collegato all'area T9 della Tomba delle Pietre Semoventi 
(vedi il capitolo 6). 

Problemi a Red Larch, L'halfling Stannor Thistlehair, 
uno dei manovali locali, ha avvistato Ilmeth e gli altri 
Credenti che entravano e uscivano di soppiatto dal tunnel, 
quando pensavano di non essere visti, ma Stannor 
preferisce non dire nulla se interrogato al riguardo, nel 
timore che Ilmeth possa sentirlo. 


17. DA GAELKUR 

Questo fatiscente edificio di legno funge da mercatino 
dell'usato delle merci e degli utensili di Red Larch, da 
bottega di barbiere e ufficiosamente da taverna aggiuntiva 
per gli abitanti locali. L'interno è un negozio ingombro 

di oggetti e di clienti che bighellonano (per lo più uomini 
che non hanno troppa fretta di essere serviti), Le vecchie 
assi del pavimento sono sporche di ciocche dì capelli 
tagliate e calpestate. Marlandro Gaelkur (popolano umano 
Tethyrian) funge da bottegaio e da barbiere. Oltre a radere 
i clienti, compra e vende oggetti usati (spesso di dubbia 
provenienza) senza fare troppe domande. 

Gli abitanti di Red Larch ignorano che il vero mestiere 
di Gaelkur sia un altro. Gestisce l’emporio come facciata 
per le sue attività di falsario, Gaelkur riveste le monete più 
economiche (0 dei semplici tappi di ferro) con un sottile 
velo di un metallo più nobile, poi le marchia con sigilli e 
tinture di sua fabbricazione, 

PNG Principali. Martandro è un abile incisore e un 
tempo lavorava come assistente per un gioielliere di 
Baldur's Gate, fabbricando montature per pietre preziose e 
interi anelli. Si dedica alle sue contraffazioni solo quando 
l'emporio è chiuso ed è da solo, ma quasi tutti î giorni e le 
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sere c'è qualche abitante di Red La pita a fare due 
chiacchiere. Ultimamente non si fa altro che parlare degli 
strani e inquietanti eventi che hanno turbato la vita locale 
Dicerie sul Male. Larmon Greenboot (popolano umano 
Tethyrian), un pastore locale, frequenta spesso l'emporio di 
Gaelkur. Non fa altro che raccontare la storia delle tombe 
improvvisate che ha scoperto sulle Colline Sumber (vedi 


“Dicerie a Red Larch” nel capitolo 3). 


18. PIETRE LAVORATE DI MELLIKHO 

Un cartello sorretto da due pali spunta in un praticello 
incolto davanti a questa piccola casa e recita: “Pietre 
Lavorate di Mellikho". La cava è situata proprio dietro la 
casa, che funge da ufficio e da dimora per la sua proprietaria, 
Albaeri Mellikho (popolana umana Tethyrian). Mellikho 
dirige personalmente i lavori della cava, imprecando e 
insultando i tagliapietre come se fosse una di loro. 

Un tunnel nascosto nella fossa della cava conduce 
all'area T1 della Tomba delle Pietre Semoventi (vedi il 
capitolo 6). Mellikho e gli altri Credenti sanno dell'entrata 
segreta alla nentre i tagliapietre che no qui 
ne ignorano l'esistenza (è ben camuffata come un tunnel 
“crollato” e abbandonato usato come magazzino), 

PNG Principali. Albacri, una donna grassoccia e 
solitamente di umore gioviale, è un membro dei Credenti 
È preoccupata dall'incremento di attività delle pietre 
semoventi nelle camere nascoste al di sotto di Red Larch, 
ma preferisce non condividere le sue preoccupazioni con 
ggli stranieri. 

Problemi a Red Larch. Quando gli ordini della ca 
si accumulano, Mellikho solitamente ordina ai suoi 
tagliapietre di fare un turno di notte lavorando alla luce 
delle torce. Nel corso degli ultimi mesi però, i tagliapietre 
sono stati spaventati da misteriose figure che indossano 
mantelli neri e maschere di pietra e che lì osservano 
dalle ombre. 

Gli osservatori mascherati sono in realtà membri del 
culto della Terra Nera che lavorano come manovali nelle 
botteghe o nei magazzini del paese e che alloggiano 
all'ostello di Madre Yalantha. Mellikho è al corrente del 
Î piano in atto per spaventare i suoi stessi tagliapietre; i 
| Credenti usano la cava per incontrarsi con Larrakh, il 
sacerdote della Terra Nera che si nasconde nella Tomba 
j delle Pietre Semoventi. 

i Se î personaggi visitano la cava e iniziano a fare 

LI domande, Albaeri Mellikho afferma che le dicerie su questi 
| strani osservatori sono palesemente esagerate. Poi cambia 
argomento e dice ai personaggi che, se desiderano mettere 
o alla prova il loro valore, si vocifera di un leggendario 

tesoro nascosto nella Caverna delle Rocce Gocciolanti 
O e fornisce loro le indicazioni per raggiungerla (questo li 


conduce all'incontro “Un Tesoro Insanguinato" nel capitolo 
6). Mellikho sa che la caverna è pericolosa e spera che i 
personaggi si facciano ammazzare laggiù, per troncare 
‘una volta per tutte le loro domande scomode, ma cerca di 
spacciare il suo suggerimento per informazione “utili 


terdeep, Red Larch è famoso solo, 
È un cibo semplice 
che è comodo da 


19, GONCERIA DA LURUTH N ‘ 
Questo ex-magazzino emette Un fetore che fa lacrimare gli 
chi, soffoca la gola e copre ogni altro odore nel raggio di 
n, Ospita al suo interno delle rastrelliere per 
voli da taglio carichi di coltelli affilati e 
ata, una stanza sul retro dove sono 
lla vendita e sei 


di 
un tiro di frecc 
tendere le pelli, ta 
di ritagli di pelle conc 1a St ] 
custoditi glì oggetti in cuoio finiti e pronti 
enormi cisterne scoperte che contengono i liquidi caustici e 
puzzolenti usati per la conciatura del cuoio, 

Il proprietario è Ulhro Luruth (popolano umano 
Chondathan), Grazie ai molti anni passati a lavorare în 
conceria; ha completamente perso il senso dell'olfatto. 

Lui e isuoi cinque fedeli assistenti, tutti individui di poche 
parole, vivono e lavorano qui. — 3 

'PNG Principali. Luruth è uno dei Credenti. Sa che non 
dovrebbe parlare della società segreta con gli stranieri 
ina non è troppo sveglio c potrebbe convincersi che i suoi 
interlocutori ne sappiano già parecchio. 


20. MAGAZZINI DI BETHENDUR 

Quattro magazzini identici sono stati costruiti su un 
terreno coperto di ghiaia e cenere. Nel momento in 

qui qualcuno mette piede oltre il cartello che recita 
“Magazzini di Bethendur/Spazi in Affitto alla decade, al 
mese o all'anno”, un uomo alto e sorridente si fa avanti ad 
accoglierlo. Si tratta di Acrego Bethendur (nobile umano 
Tethyrian), È assistito da tre robusti impiegati e portatori, 
che in precedenza erano dei malviventi mercenari. 

Aerego non fa domande, quindi è possibile custodire 
qualsiasi cosa presso le sue strutture, Gli oggetti custoditi 
che non si muovono e non tentano di fuggire dai loro 
contenitori non vengono toccati, ma le casse che iniziano 
a puzzare di morte vengono portate sul retro e aperte. Se 
contengono dei cadaveri (un'eventualità rara, ma a volte 
è successo), Aerego li brucia senza farne parola con il 
conestabile 0 con chiunque altro. 

PNG Principali. Aerego è un Credente, anche se 
partecipa sporadicamente alle riunioni e inizia a chiedersi 
cosa abbia in mente di preciso il misterioso sacerdote 
Larrakh (vedi "La Tomba delle Pietre Semoventi” nel 
capitolo 6) per Red Larch. 


21. IL MERCATO 

Questo campo fangoso e usato di frequente è circondato da 
capanni e cerchi di pietre che sono stati chiaramente usati 
molte volte in passato come fuochi da campo per cucinare 
o falò per bruciare i rifiuti. Una volta ogni decade, carri di 
ogni genere provenienti dalle fattorie vicine si radunano in 
quest'area, I contadini giungono qui dalle fattorie anche a 
molti chilometri di distanza per vendere prodotti stagionali 
di ogni genere, dal formaggio al sidro all'aceto di vino, alle 
barbabietole sottolio dell’anno scorso. 

Gli altri nove giorni della decade, soltanto un abitante di 
Red Larch rimane sul posto, un mezzorco di nome Grund 
(mezzorco malvivente): è il sempliciotto del villaggio e si 
guadagna da vivere producendo sottaceti a un'estremità 
del campo. 

PNG Principali. Grund è un tontolone ottuso e ilare. 
Tutti gli altri venditori attingono a piene mani dai suoi vasi 
di sottaceti scoperti e lui li lascia fare senza curarsene: Se 
è qui, rappresenta un piacevole intermezzo comico, ma gli 
avventurieri lo incontreranno in circostanze più sgradevoli 
nell'area T3 della Tomba delle Pietre Semoventi (vedi il 
capitolo 6), 


22. LE CIANFRUSAGLIE DI VALLIVOE 
Ad eccezione di una sconcertante profusione di porte, 
barili, vecchi mobili marciti e utensili appoggiati contro le 


‘esterne, questo edificio sembra un'abitazione privata. 


‘ingresso recita 


genere, 


3 x hyrian) è un 
| mercante carovaniero a riposo che vende ogge! 


mobili, lampade, tappeti, specchi, armi, scudi, elmi e di tutto 
un po' ‘Qui è possibile acquistare praticamente di tutto: è 
Sufficiente trovare ciò che si cerca tra î cumuli di cianfrusaglie 
A ‘0 chiedere a Vallivoe, che tiene a mente un inventario 
a abbastanza preciso di ciò che possiede. Vallivoe è 
| inoltre l'unico in città che vende libri e pergamene vuoti. 
PNG Principali. Endrith è un ometto timido e sfuggente 
che si serve di un piccolo esercito di bambini locali. È 
‘già al corrente della maggior parte delle dicerie e degli 
lenti dei mostri, ma non sa (e non vuole sapere) 
cosa stia veramente succedendo. Tuttavia, osserva e 
ascolta attentamente tutto ciò che accade. È amichevole 
nei confronti degli Arpisti e condivide ciò che vede e sente 
con qualsiasi Arpista che glielo chieda. È un informatore 
e un contatto utile e fedele, anche se non è tagliato per le 


; coraggiose. 
Problemi a Red Larch. Se uno 0 più personaggi 
sembrano interessati a risolvere i recenti problemi del 
| paese, Endrith dice: “Non so se è importante, ma ho 
| sentito dire che hanno visto un teschio piantato su un 
tronco d'albero con una freccia nera, come una specie 
di avvertimento o di sinistro presagio. Si trova a mezza 
nata di cammino lungo il Sentiero dei Larici e poi a 
irca sei chilometri a est verso le colline.” Se i personaggi 
hdagano su questa pista, il DM conduce l'incontro 
b Risata" nel capitolo 6. 
| Dicerie sul Male. Endrith ha comprato uno strano 
libro da un mercante di passaggio appena due 
ni fa. Il libro è un manoscritto magnificamente miniato 
scritto in Nanico. Endrith non sa leggere il Nanico, 
quindi non sa cosa contenga il libro; se un personaggio 
ce a leggerlo, può capire che si tratta della storia 
ealogica dei clan nanici di Mirabar. Se gli viene chiesto 
l'ha avuto, Endrith spiega di averlo comprato da un 
iditore ambulante di passaggio in paese. Il venditore 
te aveva detto a Endrith di averlo comprato da un 
lo di Womford, che per qualche inspiegabile 
era in possesso di una dozzina di libri simili (se i 
gi decidono di indagare ulteriormente, giungono 
“I Topi di Womford” nel capitolo 3). Endrith è 
sto a vendere il tomo per 50 mo, ma nel caso di un 
Arpista può venderlo per sole 25 mo. 


‘DALO E RICOSTRUZIONE 


conduce l'avventura “La Tomba delle Pietre 
ti” nel capitolo 6, la rivelazione delle attività dei 
provoca alcuni grossi cambiamenti. Anche se i 
‘riescono a evitare un'indagine per omicidio, gli 
‘Red Larch sono scandalizzati nell'apprendere 
[dei loro più rispettabili compaesani facevano 
cabala segreta. Questa scoperta dà il vi: 
Jlezzi, allusioni e recriminazioni 


nso e i paesani la sostengono con convinzione. 
Sani i mettono al lavoro per coprire la dolina e 
ino le pareti ei soffitti per prevenire futuri crolli. 


nuovi e usati: 


ESPLORARE LA VALLE 


All'inizio dell'avventura, i personaggi giocanti sanno 
solo che dovranno sventare una misteriosa minaccia. 
C'è qualcosa che non va nella Valle del Dessarin, ma 

per scoprire con esattezza cosa minaccia queste terre, i 
personaggi dovranno uscire da Red Larch e avventurarsi 
nel resto della valle. Buona parte dell'azione nella 

prima parte dell'avventura consiste nel visitare i vari 
luoghi all'interno della valle o nei suoi paraggi, risolvere 
problemi e scoprire indizi che guideranno il gruppo 
prima alle Fortezze Infestate e poi allo scontro con i culti 
elementali e alla scoperta del complesso di templi sotto le 
Colline Sumber. 


VIAGGIARE 


Se il gruppo si muove lentamente, per esempio viaggiando 
assieme a una carovana mercantile, può impiegare una 
decade completa per spostarsi da Red Larch a Triboar. 

Il Fiume Dessarin costituisce un ostacolo per qualsiasi 
gruppo che non sia in possesso di una barca, dal momento 
che non esiste modo di attraversarlo tra Ironford e il Ponte 
di Pietra. 

Quando i personaggi giocanti si mettono in marcia per 
raggiungere un altro luogo, possono sapere come arrivarci 
oppure no. Tutti gli insediamenti sono aree note: basta fare 
qualche domanda per ottenere indicazioni su come arrivare 
a un altro paese. Analogamente, anche il Fiume Dessarin 
eil Ponte di Pietra sono punti di riferimento noti a tutti, A 
Red Larch, tutti conoscono la Guglia di Feathergale. La 
Fortezza Rivergard è nota soltanto ad alcuni abitanti della 
Locanda dei Barcaioli e Womford. Il Palazzo del Raduno 
è noto a tutti a Beliard e a Womford. Le Sale dell'Ascia 
Cacciatrice sono note a tutti a Beliard. Anche i personaggi 
originari dell'area o attirati quaggiù da uno spunto in 
particolare potrebbero conoscere questi luoghi. 

Tutti gli altri luoghi sono ignoti, quindi î personaggi 
avranno bisogno di scoprire la loro ubicazione. Per 
ulteriori informazioni sui viaggi nelle terre selvagge, vedi 
il capitolo 5, “Ambienti delle Avventure”, nella Dungeon 
Master's Guide. 


INCONTRI CASUALI 


Buona parte della Valle del Dessarin è costituita da terre 
selvagge in cui gli animali selvatici sono abbondanti e i 
mostri sono comuni. 

Frequenza. Il DM controlla se sì verifica un incontro 
casuale al mattino, al pomeriggio, alla sera e a mezzanotte. 
Si tira 1d20 e si verifica un incontro con un risultato pari o 
superiore a 18. 

Distanza. Il DM può collocare l'incontro alla distanza 
che ritiene più adatta alla storia. Non è necessario che 
ogni incontro sfoci in un combattimento. Alcuni incontri 
possono essere avvistati în anticipo o essere evitati dai 
personaggi. 

Difficoltà. Durante i capitoli 3 e 4, si usa la tabella degli 
incontri casuali “Primi Viaggi”. Durante il capitolo 5, si 
usa la tabella “Viaggi Successivi”. In quei punti in cui 
i personaggi viaggiano sul Fiume Dessarin 0 nelle sue 
immediate vicinanze, si usa la tabella “Viaggi Fluviali". Sì 
tira 1d12 + 1d8 per determinare in cosa si imbatteranno gli 
avventurieri, 

Asterischi. Gli incontri contrassegnati con un asterisco 
sono abbinati a una spiegazione che compare dopo 
Je tabelle. 
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PRIMI Viaggi 
Giorno Notte Incontro 
2 —  Aarakocra esploratori* 


1d4 + 1 sciacalli mannari 


3 — Cavalleri di Samular* 

4 3 Pellegrini 

= 4 142orsigufo 

s 5 Cacciatoridella tribù dell'Alce 
6 6 1d3ankheg 

7 7 1d3+1 bugbear 

8 8 1d4+1orchi 

9 — — Nanîminatori® 

10 — Carovana 

” Fattoria* 

n 9 Esploratori del culto dell'aria* 
n 10 Predatori del culto dell'acqua* 
4 N Briganti del culto della terra* 
15 12 Razziatori del culto del fuoco* 
16 13 1d4+1 gnoll 

v —  Pastori* 

18 14 1d6+2lupi 

19 15 1d3ogre 

- 16 1d2gargoyle 

= 17 1d3+1 ghoul 

20. 18 1d2peryton 

E 19 1d3 wight 

— 20 Il Cavaliere Vigile* 


Viaggi FLUVIALI 

Tiro Incontro 
2-3. Aarakocra esploratori* 
4-5 Cavalcatori celesti del culto dell'aria* 
6-9. Pirati fluviali* 

10-14 Barcone* 

15-16 1d4 merrow 

17-18. 2d4 ghoul 

19-20 1 elementale dell'acqua 


Aarakocra Esploratori, Questi 1d4 + 1 aarakocra 
attaccano quelli che ai loro occhi appaiono come cultisti 
elementali. Altrimenti, potrebbero dimostrarsi amichevoli. 

Banda da Guerra Aarakocra. Una banda da guerra 
è composta da 1d6 + 3 aarakocra e da un elementale 
dell’aria, Interagiscono come gli esploratori soprastanti. 

Banda da Guerra del Culto del Fuoco. Una banda da 
guerra del culto del fuoco è composta da 1d6 guardiani 
della Fiamma Eterna, un sacerdote della Fiamma Eterna 
e 1d3 segugi infernali. Vedi il capitolo 7 per le statistiche 
dei cultisti. 

Barcone. Il barcone di un mercante fluviale trasporta 
1d4 + 4 popolani (i marinai), 144 guardie e un capitano 
(una spia). Sono disposti a offrire un passaggio agli 
avventurieri, se vanno nella loro stessa direzione, 

Briganti del Culto della Terra. Questi briganti del culto 
della terra si nascondono per tendere un'imboscata ai 
viaggiatori di passaggio. Il gruppo è composto da 1d4 + 1 
banditi e 1d4 guardie della Terra Nera (vedi il capitolo 7). 

Cacciatori della Tribù dell'Alce. Questo gruppo include 
un berserker e 1d4 + 1 combattenti tribali. Sono ostili 
(vedi la sezione “Le Tribù Uthgardt” alla fine di questo 
capitolo). 
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ViacGi SUCCESSIVI } 


Giorno Notte Incontro 
Banda da guerra aarakocra* 


= 2 2d6sciacalli mannari 

3 3 1d3 manticore 

4 4 1d3+]troll 

5 5 Cacciatori della tribù dell'Alce* 
= 6 1d8 fuochi fatui 

6 — Cavalieri di Samular* 


7’ Fattoria” 
7 1d2ghaste 1d4 + 2 ghoul 


8 8° ]d4+1gargoyle 

9 9 Cavalcatori celestì del culto dell'aria* 

10 10. Razziatori del culto dell'acqua 

n Ml 1d6+2bugbear 

12 12 Banda da guerra del culto del fuoco 

13 13 Predatori del culto della terra* 

DD) 14 2d4 ogre 

15 —  Carovana* Î 
15° 1d4+]wight 

16 16 24 mephit* | 

v — Naniminatori* 

= 17 103 progenie vampiriche 

18 18 1d3 elementali® 

19 19.1 bulette 

20 20 1d2 giganti delle colline 


Una carovana è composta da un mercante e | 
dal suo seguito ed è diretta verso il prossimo insediamento. 
Il gruppo è composto da 1d4 + 2 guardie, 2d4 popolani e il 
capo carovaniere (una spia) 

Cavalcatori Celesti del Culto dell'Aria. Un liere 
di Feathergale guida 1d4 tessitori celesti, tutti a cavallo 
di avvoltoi giganti. Vedi il capitolo 7 per le statistiche 
dei cultisti. 

Cavalieri di Samular. Questa pattuglia armata è 
composta da 1d4 veterani e 1d4 guardie. Provengono 
dal Palazzo del Raduno e accolgono i personaggi con un 
cordiale “Bentrovati!”, 

Elementali. Un piccolo gruppo di elementali vaga 
liberamente. Si tira un d4 per determinare il tipo di 
elementali: 1, acqua; 2, ari | fuoco; 4, terra. 

Esploratori del Culto dell'Aria. Un gruppo di esploratori 
al servizio del culto dell'aria è composto da 1d4 +1 uragani 
che indossano vesti alate. Vedi il capitolo 7 per le statistiche 
dei cultisti e la descrizione della veste alata. 

Fattoria. Il gruppo scopre una piccola tenuta agricola. 

Si tira un d6 per determinare la razza degli occupanti: 
umani Tethyrian; 4, umani Illuskan; 5-6 halfliing. Una 
fattoria è abitata da 1d6 popolani adulti e 146 — 1 bambini 

non combattenti. Gli occupanti possono fornire cibo e 

riparo agli avventurieri amichevoli. 

Il Cavaliere Vigile. Un tempo, questo orrore corazzato 
montava la guardia nella sala comune della Locanda 
del Cavaliere Vigile a Beliard. Sceglie un personaggio a 
caso, avanza fino a giungere a 1,5 metri da lui e studia il 
bersaglio per alcuni secondi. Se ‘attaccato, contrattacca € 
si ritira una volta persa la metà dei punti ferita. Altrimenti, 
segue il personaggio scelto per 1d3 giorni, proteggendo Ì 
il suo padrone temporaneo in combattimento. Alla fine di 
quell'arco di tempo, l'orrore corazzato si allontana. 

Mephit. Alcuni mephit viaggiano in branco. Si tira un 
6 per determinare il tipo di mephit: 1, fango; 2, fumo; 3 
ghiaccio: 4, magma; 5, polvere: 6, vapore. 


Nani Minatori. Una banda di nani minatori è ‘composta 
da 1d4 + 1 nani degli scudi esploratori e un capo pugnace 
(un nano degli scudi malvivente). 

‘Pastori. Un gruppo di pastori vigila su una mandria di 
‘animali. Sî tira un d6 per determinare la razza dei pastori 
1-4, umani; 5-6, halfling. Il gruppo è composto da 1d4 
popolani e 1d2 capi (esploratori 

Pellegrini. Un gruppo di pellegrini comprende 246 
popolani, 1d4 + 1 guardie, 1d4 accoliti e un sacerdote 
diretti verso un luogo sacro o speciale. Sono ben lieti di 
avere compagnia. 

‘Pirati Fluviali. Un barcone trasporta 2d4 banditi, 1d4 
‘malviventi e un capitano dei pirati (un capo dei banditi) 

Predatori del Culto dell'Acqua. Una banda di predatori 
del culto dell'acqua è composta da 2d6 predoni dell’Onda 
Schiacciante, un sacerdote dell'Onda Schiacciante e 1d2 
cultisti del profondo. Vedi il capitolo 7 per le statistiche 
dei cultisti. 

Predatori del Culto della Terra. Una banda di predatori 
al servizio del culto della terra è composta da 1d4 + 1 
‘guardie della Terra Nera, un sacerdote della Terra 
Nera e 1d4 — 1 ogre. Vedi il capitolo 7 per le statistiche 
dei cultisti 

‘Razziatori del Culto del Fuoco. Il culto del fuoco ha 
‘inviato un gruppo di razziatori che include 246 guardiani 

| della Fiamma Eterna e un sacerdote della Fiamma 
Eterna. Vedi il capitolo 7 per le statistiche dei cultisti 

\Razziatori del Culto dell'Acqua. Un gruppo di razziatori 
del culto dell'acqua include 246 predoni dell'Onda 
Schiacciante, un sacerdote dell'Onda Schiacciante e 
‘un brivido guercio. Il capo è un cavaliere della Marea 
Oscura in sella a un coccodrillo gigante. Vedi il capitolo 7 
per le statistiche dei cultisi 


UOGHI DELLA VALLE 


a Valle del Dessarin è stata una regione di transito 
iggiava nel cuore della parte 
trionale della Costa della Spada, era dopo era: ha 
itito alle depredazioni di numerose orde orchesch' 
cesa e alla caduta di un regno nanico, alle razzi 
‘bande di briganti e ad altro ancora. Gli avventurieri 
esplorano le Colline Sumber e le vicinanze potrebbero 
in molti luoghi interessanti durante i loro viaggi 
o la valle. 


MPAMENTI DEI CULTI 
campamenti dei culti sono indicati in altrettante 
‘specifiche sulla mappa regionale. Svolgono 
lo negli eventi e nelle reazioni dei culti nel corso 

ura. 


IPAMENTO DI HAAYON 
l'accampamento di Haayon il Punitore, descritto 
ine “La Furia degli Elementi” del capitolo 5. 
to sì trova in questo punto solo dopo che 
gi hanno sconfitto la profetessa dell’aria e 
l'acqua, o li hanno costretti a ritirarsi dai loro 


ivi templi. 


DEI PREDONI 
ento dei predoni del culto dell'acqua 


AMPHAIL — 


Amphail è situato sulla Lunga Strada, a circa tre giorni 
di viaggio a cavallo a nord di Waterdeep. Il paese trae 
il suo nome da uno dei primi signori della guerra di 
Waterdeep, Amphail il Giusto, che, stando alle diceri 
locali, infesterebbe le colline circostanti in forma di spirito, 
mettendo in fuga i mostri. Amphail è noto come centro di 
allevamento e di addestramento dei cavalli: molti ricchi 
abitanti di Waterdeep possiedono una tenuta isolata 

sulle colline della zona e i campi coltivati sono fertili e 
abbondanti. Qua e là spuntano boschetti di alberi del 
crepuscolo e abeti. 

In un angolo della piazza cittadina si erge il Grande 
Shalarn, una statua in pietra nera di un famoso stallone da 
guerra cresciuto ad Amphail molto tempo fa. Un burlone 
anonimo ha castrato il destriero impennato e la statua 
viene spesso dipinta di colori sgargianti da qualche abitante 
locale in vena di scherzi. I bambini vengono incoraggiati a 
lanciare sassi agli uccelli che si appollaiano sulla statua, 
per evitare che la sporchino. Spesso i bambini stessi si 
arrampicano sulla statua e si aggrappano precariamente 
all'alta sella inclinata, agitando le braccia e comandando 
un esercito immaginario nel corso di una battaglia. A un 
tiro di sputo dalla statua si trova la Brocca delle Corna di 
Cervo, un'accogliente taverna. 

Motivo per Visitarlo. Il Grande Shalarn è un luogo 
popolare dove lasciare messaggi criptici, infilati sotto 
gli zoccoli posteriori della statua 0 tra i riccioli scolpiti 
della coda. 


BELIARD 


Beliard, uno dei villaggi di aspetto più piacevole della 
Valle del Dessarin grazie ai suoi molti alberi, è un luogo 
di mercato e di incontro per tutti i mandriani locali e 
sorge all'incrocio tra la Strada del Dessarin e il tiero 
di Pietra. 

Beliard è abitato da molti allevatori le cui mandrie 
vagano sulle colline attorno al paese, specialmente sul lato 
orientale. Il villaggio è dotato di un pozzo pubblico e di un 
laghetto dove i cavalli 0 i buoi imbrigliati possono essere 
immersi in acqua per essere lavati, scacciare le mosche 
0 abbeverarsi. Il villaggio ospita anche una conceria, una 
fucina, alcuni mercanti e addestratori di cavalli dotati di 
grandi stalle e una locanda, l'antichissimo, popolare e più 
volte ampliato Cavaliere Vigile. In origine la locanda traeva 
il suo nome dall’orrore corazzato inattivo che abbelliva la 
sala comune, ma la creatura è scomparsa misteriosamente 
alcuni anni fa. Poco dopo, anche il locandiere è scomparso. 

Negli anni recenti, molte guardie del corpo e mercenari 
in precedenza attivi a Waterdeep e sulle vie mercantili delle 
Terre Centrali si sono ritirati a Beliard e la loro presenza 
scoraggia gli attacchi diretti al villaggio da parte dei 
briganti vicini. L'insediamento di tutta questa gente di città 
ha dato origine a varie dicerie persistenti su tesori sepolti 0 
nascosti negli angoli più disparati di Beliard, ma al di là di 
un sacchetto dî monete d'oro murato dietro un caminetto, 
nulla è stato ancora trovato... o quanto meno, nulla che sia 
divenuto di conoscenza pubblica. 

Motivo per Visitarlo. Beliard è stato l'ultimo posto dove 
tutti hanno visto la delegazione scomparsa proveniente da 
Mirabar (descritta nel capitolo 3). 
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ta fitta e rigogliosa foresta che ammanta le pendici 
tali delle Montagne della Spada ospita un santuario di 
clikki, gli accampamenti di vari taglialegna (che spesso 
vengono occupati con la forza per una stagione o per 
‘qualche mese da gruppi di banditi) e alcune rovine invase 
‘dalla vegetazione dell'antico regno elfico di Rilithar. 
| Direcente, una banda nomade di barbari della tribù 
dell'Alce (vedi “Le Tribù Uthgardt” più sotto) è giunta nel 
Bosco Ovest. Hanno messo in fuga i banditi dal più interno 
| degli accampamenti della foresta e vi sì sono insediati per 
esplorare e andare a caccia nella foresta. 
Motivo per Visitarlo. La tribù dell'Alce e gli avventurieri 
hanno dei nemici in comune: i culti elementali. Anche se 
1 fi dovranno faticare molto per conquistare la 
dei barbari, possono comunque ottenere da loro 
alcune informazioni utili. I cacciatori dell'Alce conoscono 
| bene le Colline Sumber e possono fornire indicazioni 
semplici, usando lementi naturali come punti di 
| riferimento, per raggiungere due roccaforti dei culti: la 
Fortezza Rivergard e la Sala della Luna Scarlatta (anche se 
non conoscono i nomi di questi due luoghi). 


CASA HELVENBLADE 


‘A nordovest di Westbridge, ai margini della foresta, si erge 
Casa Helvenblade, la principale tenuta di campagna della 
casata nobile Silmerhelve di Waterdeep. È costituita da un 
naniero fortificato, una stalla, una casetta per gli ospiti e 
TA di caccia esterne collegate da sentieri erbosi 
che circondano un orto, un giardino e un piccolo prato. 
Jna vasta riserva di caccia, un territorio boschivo rado, si 
per vari chilometri a partire dal maniero. 
1 Silmerhelve fanno visita alla tenuta circa sei volte 
ino; per il resto del tempo, la pacifica tenuta è affidata 
la gestione del personale che vive in loco. Helvenblade 
è mai stata invasa dai banditi o ridotta in rovina da 
forze; i servitori affermano che questo è dovuto 
| protezione del “fantasma di famiglia”. In realtà, un 
oso drago di nome Umsheryoth (drago di bronzo 
9) vigila sulla casa ed è amico dei Silmerhelve da varie 


per Visitarla. Casa Helvenblade offre un 
) sicuro dalle macchinazioni dei culti elementali e il 
di famiglia” potrebbe rivelarsi un insolito ma 


Sumber sono una zona montuosa spazzata dal 
ta per buona parte da erba inaridita. Molte 
trano tratti rocciosi spogli o terminano in rij 
e. Sebbene le colline vere e proprie siano aride, una 
‘ruscelli sgorga da sorgenti nascoste (solitamente 
5 bili) e scorre fino a riversarsi nel Fiume 
arîn, che taglia le colline in due. 
la maggior parte degli abitanti locali parla 
ine Sumber”, si riferisce alle colline più alte e 
e a ovest del fiume, perché è quella la zona dove 
‘sorgevano le cave più ricche e la cacciagione 
nte. Alcune palazzine di caccia e fortezze di 
‘avventurieri o ricchi abitanti di Waterderep 
oggi, anche se in tempi recenti sono state 
‘mostri e banditi. Coloro che estraggono pietre 
e ghiaia dalle cave delle Colline Sumber 
spesso di avere trovato qualche gemma o un 
ito di metallo ‘prezioso, ma nella maggior parte dei 


casi si tratta di storie che, per quanto ricorrenti, non hanno 
fondamenta di verità 

Negli ultimi anni, le famigerate “Fortezze Infestate” 
sulle Colline Sumber occidentali sono state tutte di nuovo 
occupate e gli avvistamenti di strane bestie e figure 
minacciose si sono intensîficati. 

Motivo per Visitarle. | personaggi probabilmente 
setacceranno le Colline Sumber in lungo e in largo nel 
capitolo 3 dell'avventura, alla ricerca delle Fortezze 
Infestate, 


FATTORIE 


Dozzine di fattorie isolate spuntano qua e là in tutta 

la Valle del Dessarin, ma sulla mappa regionale sono 
indicate soltanto quelle collegate alle missioni secondarie 
dell'avventura. Altre fattorie compaiono sulle tabelle 

degli Incontri Casuali presentate in precedenza in questo 
capitolo. Nemmeno chi vive nella Valle del Dessarin da una 
vita sa dire con esattezza dove si trovino tutte le fattorie 

e gli allevamenti nelle campagne. Durante i loro viaggi, i 
personaggi potrebbero facilmente imbattersi in una fattoria 
0 un allevamento sperduti in mezzo alle campagne. 

Dal momento che le fattorie sono strutture permanenti, 
il DM dovrà annotare sulla mappa regionale i punti in cui i 
personaggi scoprono quelle casuali. Se il gruppo passa di 
nuovo in quel punto, la fattoria dovrebbe trovarsi ancora lì. 

Una fattoria solitamente è composta da un'abitazione 
principale con le finestre protette da solide imposte e una 
porta che può essere sbarrata, uno 0 due granai dove è 
custodito il bestiame, una mangiatoia e una distesa di 
campi coltivati o pascoli circostanti. Molti contadini sono 
umani o halfing popolani. Accolgono a braccia aperte i 
viaggiatori (specialmente se si tratta di avventurieri che 
sembrano intenzionati a scacciare i mostri e i fuorilegge) 
© sono sempre interessati alle notizie che giungono dal 
mondo esterno. I contadini sono solitamente in grado 
di indicare la direzione verso il paese o le altre fattorie 
più vicine (in genere ce n'è una nel raggio di uno o 
due esagoni). 

Motivi per Visitare. Se i personaggi parlano con i 
contadini nell'area a est delle Colline Sumber, apprendono 
che un gruppo dî razziatori avvolti in mantelli marroni ha 
saccheggiato alcune fattorie e trascinato via gli abitanti 
(questi prigionieri sono ora rinchiusi nei recinti degli 
schiavi sotto il Monastero della Pietra Sacra). Inoltre, 
tre fattorie (la Fattoria Anderil, l'Allevamento Dellmon 
e l'Allevamento Nettlebee) compaiono nelle missioni 
secondarie e sono indicate sulla mappa regionale. 


ForESTA KRYPTGARDEN 


La Foresta Kryptgarden nasconde molte antiche rovine 
naniche e la vasta città sotterranea oggi nota come Cripta 
del Sud. Per secoli, questa foresta è stata la dimora e il 
territorio di caccia di un antico drago verde femmina di 
nome Claugiyliamatar, più nota con il soprannome di 
“Vecchia Rosicchiaossa”. Il drago si è guadagnato questo 
soprannome a causa dell'abitudine di rosicchiare le vittime 
uccise da tempo e viene spesso avvistato con un cadavere 
mutilato che penzola dalla bocca. Gli altri draghi si 
trattengono raramente a lungo nella Foresta Kryptgarden, 
poiché Claugiyliamatar li mette in fuga. 

I cacciatori provenienti da Westbridge un tempo si 
spingevano a cacciare, seppur con prudenza, fino alle 
propaggini orientali della Kryptgarden, ma dopo la 
scomparsa di varie battute di caccia hanno smesso di 
farlo. La selvaggina più piccola è tuttora presente in 
‘abbondanza, ma le bestie più grosse si sono fatte molto 
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rare. Probabilmente sono cadute preda della 
Rosicchiaossa, 


chia 


FORTEZZE INFESTATE 


Nella parte sudoccidentale delle Colline Sumber, si ergono 
quattro fortezze in rovina, costruite secoli fa da una banda 
di avventurieri nota come i Cavalieri del Corno d'Argento, 
Stando a molti abitanti locali, questi castelli diroccati 
sarebbero infestati da fantasmi e mostri famelici. Gli 
abitanti della valle più prudenti se ne tengono alla larga. 

Negli anni più recenti, quattro culti elementali si sono 
insediati nelle fortezze. ] cultisti si premurano di tenere i 
curiosi all'esterno delle mura o, in alternativa, si assicurano 
che i visitatori che scoprono la verità si uniscano al culto o 
non facciano mai più ritorno. 

Motivo per Visitarle. Queste quattro fortezze sono i 
luoghi centrali dell'avventura (vedi il capitolo 3): è qui che 
i personaggi affronteranno direttamente i culti del Male 
Elementale. 


FORTEZZA RIVERGARD 

Questo solido castello si affaccia sulle rive del Fiume 
Dessarin. È composto da una fortezza di pietra e da una 
postazione di guardia collegati da una muraglia che scende 
fino a una torre e a un molo in riva al fiume. 

Rivergard ospita una banda di mercenari guidata dal 
“Signore del Castello” Jolliver Grimjaw (vedi il capitolo 3). 
La banda ha iniziato a riparare il castello ed è attualmente 
impegnata nella difficile impresa di ricostruire il tetto. 
Affermano di voler fare della Fortezza Rivergard il quartier 
generale da cui proteggere i commerci fluviali da mostri e 
banditi. In realtà, i banditi sono proprio Grimjaw e i suoi 
seguaci e la Fortezza Rivergard è la roccaforte segreta del 
Culto dell'Onda Schiacciante. 


GUGLIA DI FEATHERGALE 
Questa alta torre di pietra, la dimora della stravagante 
Società di Feathergale, si erge in cima a un'altura e 

sode di una magnifica vista su tutte le Colline Sumber. 

visibile da grande distanza da chiunque viaggi sulle 

colline e viene usata come rifugio privato da un esclusivo 
club di cavalcatori di ippogrifi i cui membri, un gruppo di 
ricchi abitanti di Waterdeep, si fanno chiamare i Cavalieri 
di Feathergale. Questi “cavalieri” amano la bella vita e 
pensano soprattutto a bere, cantare, indossare abiti alla 
moda e fare baldoria. In realtà il club è una copertura per il 
Culto dell'Odio Urlante, I combattenti del culto sorvegliano 
l'area, ma non interferiscono con i viaggiatori che si 
‘avvicinano alla guglia. Preferiscono evitare di attirare 
l'attenzione sulle loro attività, almeno per il momento. 


MONASTERO DELLA PIETRA SACRA 

Questa “fortezza” è in realtà un vecchio tempio di pietra 
eretto in una valle rocciosa alle estremità meridionali delle 
Colline Sumber. Di recente, è rinato come Monastero della 
Pietra Sacra, la dimora dei monaci solitari che predicano la 
misteriosa “Via della Pietra Sacra”, di cui nessun sapiente 
in tutto Faeràn ha mai sentito parlare, essendo soltanto 
una copertura per il Culto della Terra Nera. 

Il monastero è la roccaforte di superficie del culto della 
terra e funge da ingresso sorvegliato al Tempio della Terra 
Nera, che si trova sotto di esso. Tutti i monaci sono cultisti 
della terra e sono pienamente consapevoli della vera natura 
del monastero. 


SALA DELLA LUNA SCARLATTA 
La Sala della Luna Scarlatta si erge nella zona più centrale 
‘selvatica delle Colline Sumber e funge da dimora dei 
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druidi del Circolo della Luna Scarlatta. Per gli abitanti 
“ella Valle del Dessarin, questa è la più misteriosa delle 
Fortezze Infestate. È situata nel cuore delle Colline 
Sumber, “dove si annidano ì mostri peggiori”, e di 
conseguenza i cacciatori, i cercatori minerari, gli erboristi e 
i taglialegna della zona non si avvicinano mai. 

La Sala della Luna Scarlatta è in realtà la roccaforte 
del Culto della Fiamma Eterna, i cui cultisti del fuoco 


elementale si spacciano per druidi alla ricerca di 


nuovi adepti. 


GOLDENFIELDS__ o 


Goldenfields è un'enorme fattoria-tempio dotata di mura e 
dedicata a Chauntea, la dea dell'agricoltura. È chiamata “il 
granaio del Nord” ed è l'unica ragione per cui molti abitanti 
del Nord riescono a mangiare frutta morbida più grossa dei 
frutti di bosco. Waterdeep, Secomber, Yartar e altri centri 
abitati più lontani consumano la buona parte della regolare 
produzione del tempio: grano meticolosamente raccolto e 
derrate alimentari essiccate, conservate sott'olio 0 salate, 
custodite in vasti scantinati, cisterne, covoni o solidi granai 
in pietra. 

Goldenfields, ora gestita dall'Abate Ellardin Darovik 
(sacerdote umano Tethyrian), è una roccaforte dell'Enclave 
di Smeraldo. I membri di quella fazione sono i benvenuti, 
come anche i membri del clericato di Chauntea; molti si 
trattengono per più mesi di fila con l'intenzione di lavorare 
e di contribuire a proteggere la fattoria da insetti e malattie 
delle piante, nonché da aspiranti vandali e saccheggiatori, 
Alcuni avventurieri assoldati pattugliano le mura e le aree 
immediatamente circostanti per avvistare chiunque tenti di 
avvicinarsi. Più di cinquemila persone vivono e lavorano a 
Goldenfields nell'arco dell'anno, coltivando oltre cinquanta 
chilometri quadrati di terreno ripartiti tra vari gruppi di 
laboriosi coltivatori. 

Nessun ospite se ne va mai da Goldenfields affamato: i 
contadini-sacerdoti si assicurano che tutti se ne vadano 
dotati di “cibo per almeno una decade di viaggio sulla 
strada e sementi per il futuro più remoto”. 

Motivi per Visitarla. Darovik è un contatto utile peri 
personaggi legati all'Enclave di Smeraldo. Goldenfields era 
anche una delle destinazioni sulla tabella di marcia della 


delegazione scomparsa, anche se ovviamente non è mai 
giunta sul posto. 


LA GRANDE FORESTA 


Sebbene ora si sia ridotta rispetto ai confini dei tempi 
antichi, la Grande Foresta resta ancora oggi un bosco vasto 
€ misterioso. È più grande di alcuni regni ed è abbastanza 
estesa da ospitare un'intera catena montuosa al suo 
interno. È popolata da treant di proporzioni gigantesche, 
cervi dalle corna ramificate grandi quanto un carro, orsi 
bruni delle dimensioni di un capanno, orsigufi, lupi e 
unicorni. I taglialegna e perfino i fuorilegge che osano 
visitarla non si allontanano mai dai margini della Grande 
Foresta. Come tutti sanno, chi si addentra troppo nel bosco 
Coohi quasi mai ritorno. 

propaggini nordoccidentali della Grande Foresta 
ospitano la Cattedrale Chiomanera, un fitto boschetto di 


Speltaoli alberi chiomenere che funge da importante luogo 
raduno per l'Enclave di Smeraldo. 1 nemici dell'enclave 


devono lottare duramente per raggiungerla, mentre i 

membri dell'organizzazione torte Ia Ict alto 

euarigione e saggi consigli all'interno del boschetto. 

Pierrsetento La Cattedrale Chiomanera è una 
le basi principali dell'Enclave di Smeraldo e 


"a 


personaggi della tribù Uthgardt dell'Albero Fantasma 
considerano la Grande Foresta la loro dimora 


LOGANDA DEI BARCAIOLI 


Quella che un tempo era una locanda di campagna in 
cima a una collina ora è diventata una comunità cinta da 
mura e composta da barcollanti torri e edifici di legno più 
volte ricostruiti attorno a tutta la collina che si affaccia sul 
villaggio di Womford, dall'altra parte del fiume 

La Locanda dei Barcaioli puzza di sterco e di fango. 
Ospita fabbri, mercanti di cavalli, muli e buoi, bottai, 
fabbricanti di ruote e carri. Include varie locande, stalle 
e magazzini ed è protetta da due cerchi concentrici di 
alte mura, le cui porte vengono saldamente chiuse e 


sbarrate di notte (chi vuole può pagare un'esosa tariffa 
per essere issato e calato dopo il tramonto con una sedia 
appesa a delle corde, ma potrà portare con sé solo ciò che 
ha addosso), 
La Locanda dei Barcaioli cadde sotto l'influenza 

degli Zhentarim alcuni anni fa. Gli eventuali membri o 
alleati di quella fazione saranno accolti con discrezione 
{e dovranno pagare tariffe ridotte sia in numero che in 
entità) all'interno delle sue mura. Gli Zhentarim tengono 
d'occhio tutti e questo vale anche per i loro stessi membri 
(0, come direbbero certi mercanti, “specialmente ì loro 
stessi membi 


1). La Locanda dei Barcaioli è governata 
da una plutocrazia di proprietari di attività che per buona 
parte apo agli Zhentarim. Il capo ufficioso di 
questa plutocrazia è Chalaska Muruîn (veterana umana 
Damaran), una “Spada Anziana” dai modi spicci e dagli 
occhi gelidi, che comanda le guardie delle porte cittadine 


La locanda più grande, Il Vecchio Barcaiolo, è stata 
ricostruita di recente come un'imponente struttura di 
pietra dotata di solide mura, passaggi segreti e camere 
private separate dalle stanze vicine da passaggi sigillati 


Il locandiere Nalaskur Thaelond (mezzelfo spia) tiene 


d'occhio attentamente chiunque vada e venga dalla sua 
locanda: è qui che gli Zhentarim si incontrano per stringere 
rccordi suì commerci illeciti a Waterdeep, come merci di 
contrabbando, veleni e certe maglie 

Motivi per Visitari 


Zhentarim e un contatto essenziale per i personaggi 


. Thaelond è il capo locale degli 


legati a quella fazione. È anche il punto di partenza di 
due missioni secondarie, “La Lunga Strada" e “Nuova 
Gestione” (vedi il capitolo 6) 


MANIERO RUNDRETH 


In cima a una collina che si affaccia sulla Lunga Strada 
a meno di un giorno di viaggio a nordest di Amphail, si 
ergono le rovine del Maniero Rundreth. Questo grande 
palazzo di pietra, ora senza un tetto e invaso dalla 
vegetazione, è la dimora di una misteriosa e terrificante 
figura nota ovunque come “la Dama Oscura”. Gli abitanti 
del luogo consigliano a tutti di tenersi a debita distanza 
dalle rovine 


In realtà la “Dama Oscura” è un drago d'ombra nero 
adulto femmina di nome Nurvureem, che ha fatto la sua 
tana nelle caverne sotto il maniero. La sua forma preferita è 


quella di una splendida drow. In questa forma, Nurvureem 


adesca gli avventurieri all'interno del maniero e poi dà loro 
la caccia. A volte si spaccia per una drow prigioniera di un 


drago, terrorizzata all'idea di essere divorata e disposta 


a offrire il suo tesoro in dono a chi la salverà. Gli Arpisti 
hanno scoperto il suo segreto e fan 


o del loro meglio per 
tenere lontani i curiosi e gli avventurieri più 
diffondendo le storie più spaventose sulla De 


mprudenti 
na Oscura. 


Avvertono i loro alleati di avvicinarsi a Nurvureem con la 
massima cautela. 
Nei mesi recenti, Nurvureem ha dovuto vedersela con 


alcuni cultisti elementali che andavano in cerca di nuove 
possibili basi, Lasciando i loro cadaveri mutilati ben visibili 
sulla strada, spera di mandare un chiaro segnale ai cultisti 
il Maniero Rundreth va lasciato stare. 

Motivo per Visitarlo. Una missione secondaria del 
capitolo 6 è ambientata al Maniero Rundreth e i personaggi 
avranno la possibilità di affrontare la Dama Oscura e forse 
di unire le forze con lei contro i culti. 


NEVERWINTER 


La città di Neverwinter si affaccia sulla Costa della Spada, 
a nordovest della Valle del Dessarin. Un tempo nota come 
il Gioiello del Nord, Neverwinter rimase gravemente 
danneggiata quando il Monte Hotenow eruttò circa 
cinquant'anni fa. La Città delle Mani Abili è freneticamente 
impegnata nei lavori di ricostruzione e spera di tornare ad 
( e la facoltosa città mercantile nota per i suoi orologi e 
gli altri pregiati oggetti fabbricati in loco. La ricostruzione 
di Neverwinter è tutt'altro che completa, tuttavia. Intere 
sezioni della città giacciono ancora in macerie, infestate da 
mostri e briganti, e numerose fazioni sinistre tramano per 
impossessarsi dell'arca. 

Neverwinter fa parte della lega di città-stato nota come 
l'Alleanza dei Lord. Lord Dagult Neverember governa 
la città, pur non essendo il vero erede della corona di 
Neverwinter. Sostiene gli sforzi dell'alleanza per imporre 
la civiltà sulle terre del Nord, ma la sua preoccupazione 
principale è la ricostruzione della città e della 
sua economi. 

La strada più diretta che porta a Neverwinter dalla 
Valle del Dessarin è quella che va a ovest, lungo la pista 
di Triboar fino al minuscolo paese di Phandalin (circa 
210 chilometri), per poi proseguire a nord per altri 165 
chilometri lungo la strada costiera, Chi si sposta a cavallo 
e conosce la strada, viaggiando leggero e spingendo le 
cavalcature al massimo, può completare il viaggio nel giro 
di otto o nove giorni al massimo. 

‘Motivo per Visitarla. Se i personaggi hanno bisogno 
dei servizi e delle merci reperibili in una grande città 
‘e Waterdeep non fa al caso loro per qualsiasi motivo, 
Neverwinter è la seconda migliore opzione possibile. 


PALAZZO DEL RADUNO 


Îl Palazzo del Raduno fu eretto molto tempo fa come 
monastero fortificato dai Cavalieri di Samular, un ordine 
devoto a Tyr, il dio della giustizia. Fu un paladino di Tyr 

di nome Samular Caradoon a fondare l'ordine e il suo 
monastero. Una tomba all'interno del monastero contiene i 
resti di Samular, nonché il filatterio di suo fratello, Renwick 
Caradoon, che risiede nel Monastero della Pietra Sacra 
(vedi “Fortezze Infestate” più sopra) in forma di lich. 

Lady Ushien Stormbanner (cavaliera di Tyr umana 
Tethyrian) ha il comando del Palazzo del ‘Raduno. È qui 
cheî veterani, spesso figure cupe e segnate dalle molte 
guerre, addestrano i novizi e insegnano loro i precetti della 
“Regola dei Cavalieri” (una lunga serie di lince guida su 
‘come devono comportarsi i cavalieri în certe situazioni). La 
vita al monastero è molto rigida. Gli occupanti del Palazzo 
del Raduno coltivano il cibo che mangiano e vigilano 
costantemente sulle terre vicine. Sono sempre pronti a 
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combattere e, quando escono dalla fortezza, circolano 
sempre armati e corazzati a dovere 

‘Motivo per Visitarto. Se i personaggi sono sulle tracce 
della delegazione di Mirabar partita da Beliard, scoprono 
Che la delegazione non è mai arrivata al Palazzo del 
Raduno. Il punto în cui i cultisti elementali hanno attace, 
Ja delegazione è situato a pochi chilometri di distanza 
In una fase successiva dell'avventura, î personaggi 
affiliati all'Ordine del Guanto d'Arme possono rivolgersi 
#1 Cavalieri di Samular per reclutare delle guardie da 
piazzare nei luoghi che sono stati liberati 0 per svolgere 
“tri compiti “fuori scena” che richiedano dei soldati di 


basso livello. 


PONTE DI PIETRA 


Questa gigantesca arcata di pietra (lunga tre chilometri 
c alta centoventi metri) oltrepassa agevolmente il Fiume 
Dessarin anche durante le sue più grosse piene di 
primavera. Per molti nani è un luogo sacro e una meta 
di pellegrinaggio. Molto tempo fa, il dio nanico Moradin 
comparve sul Ponte di Pietra per guidare il clan Ironstar 
contro un'orda di orchi. Il fondatore di Besilmer, Re Torhild 
Flametongue, morì combattendo con un gigante delle 
colline proprio sul Ponte di Pietra (ora è sepolto nelle Sale 
dell'Ascia Cacciatrice 
11 Ponte di Pietra, costruito per collegare le due metà del 
reame nanico di Besilmer che si affacciavano sulle rive 
orientali e occidentali del Dessarin, è fatto di solido granito 
fuso. È largo soltanto sei passi ed è privo di balaustre o 
barriere di qualsiasi tipo, quindi chiunque lo percorra si 
ritrova alla mercé del vento, specialmente in inverno, 
Motivo per Visitarlo. Il Ponte di Pietra è l'unico modo 
per attraversare il Fiume Dessarin tra Ironford 
e Yartars i viaggiatori e le carovane lo usano spesso 
(con cautela). 


ato 


ROCCIA DELLA LANCIA 


La Roccia della Lancia, una particolare formazione 
rocciosa nei pressi di Red Larch, è un esile monolito 

di pietra che spunta dalla pianura a pochi chilometri a 
ovest della Lunga Strada, È alta solo 7,5 metri o giù di 

Îì, ma il territorio circostante è pianeggiante e aperto, 
quindi nelle giornate limpide la roccia è visibile da molti 
chilometri di distanza. La Roccia della Lancia è fatta di un 
granito diverso da tutti gli altri tipi di pietra presenti nelle 
vicinanze e sembra quasi essere caduta dal cielo... cosa che 
in effetti risponde al vero. Molto tempo fa, Claugiyliamatar, 
l'antico drago verde femmina nota come la “Vecchia 
Rosicchiaossa," afferrò quell’enorme pietra dalle Montagne 
della Spada e la lasciò cadere su un drago rosso suo rivale. 
Le ossa del drago rosso sono scomparse da tempo e ormai 
quasi nessuno, oltre a Claugiyliamatar, conosce l'origine 
della pietra. 

Motivo per Visitarla. Se i personaggi indagano sulle 
dicerie che parlano di un'epidemia nei pressi della Roccia 
della Lancia, potrebbero scoprire il covo di un necromante 
nelle vicinanze (vedi “La Roccia della Lancia” nel 
capitolo 6). 


SALE DELL’ASCIA CACCIATRICE i 


Queste rovine infestate dai mostri erano un tempo una 
solenne e importante città del regno dei nani degli scudi 
chiamato Besilmer. La vecchia città era una piccola foresta 
di case tonde di pietra intervallate da giardini e collegate da 
mura fino a formare un unico, vasto edificio. Era circondata 
da un fossato alimentato da una sorgente sotterranea. 
Ovunque un visitatore voltasse lo sguardo, poteva 


n 


bet 


‘ammirare splendide statue di pietra degli eroi nanici su 
alti piedistalli. Ogni traccia di questo gigantesco edificio è 
oggi scomparsa, se si eccettuano le fondamenta delle mura 
più spesse e alte, che spuntano come lunghe file di denti 
di pietra dalla boscaglia e dalla coltre di rampicanti. Per 
molti secoli, i frammenti delle magnifiche vetrate istoriate 
che un tempo adornavano le Sale sono stati riciclati in 
magnifiche e raffinate bottiglie in vetro soffiato realizzate 
dagli artigiani locali 
Nel vicino paese di Bel 


iard circolano storie di creature 
predatrici di ogni genere che si anniderebbero nel suo vasto 
complesso di rovine, Nonostante le incursioni di alcune 
bande di avventurieri e di nani determinati a rivendicare o 
esplorare le rovine, è raro che le sale restino vuote a lungo, 
Di conseguenza, i viaggiatori solitamente si tengono a 
debita distanza dalle Sale dell'Ascia Cacciatrice. 

Molti nani e molti Arpisti locali credono che Re Torhild 
Flametongue, il fondatore di Besilmer, giaccia sepolto 
assieme alla sua leggendaria ascia bipenne da qualche 
parte sotto le Sale (una diceria fondata), Alcune leggende 
naniche si spingono perfino oltre e affermano che la tomba 
reale fu deliberatamente sigillata tanto tempo fa dai nani e 
che una temibile maledizione sia pronta a colpire chiunque 
osi disturbare il riposo di Torhild, 

Motivo per Visitarle. | personaggi hanno l'opportunità 
di esplorare la tomba di Torhild nella missione secondaria 
“Le Sale dell'Ascia Cacciatrice” del capitolo 6. 


TRIBOAR 


Il paese di Triboar sorge nel punto in cui la Lunga Strada 
incrocia la Strada della Brughiera, una via carovaniera 
trafficata che prosegue verso est, fino alla città di Yartar 
Triboar è la cittadina rivale per eccellenza di Yartar e le 
due comunità si contendono le attività commerciali in tutta 
le del Dessarin 

L'attuale lord protettore è un'Arpista ed ex-avventurier. 
di buon cuore di nome Darathra Shendrel (cavaliera 
umana Tethyrian), nota per l'eccellente vino che produce 
Darathra emana ed emenda le leggi locali (note come “i 
Decreti del Lord"), che vengono poi applicate dai “Dodici” 
una dozzina di veterani a cavallo prelevati a rotazione dalla 
milizia per prestare servizio per una decade 

Triboar funge da mercato dei cavalli per una dozzina 
di allevamenti nelle vicinanze che producono cavalli da 
tiro, cavalli da galoppo, pony e muli da soma. I fabbri, le 
botteghe di finimenti e i carrai del paese prosperano, A 
Triboar lavorano anche numerose guide locali, pronte a 
condurre i mercanti e gli altri viaggiatori in qualsiasi area 
della Costa della Spada Settentrionale (solitamente in 
cambio di esorbitanti tariffe). Molte di queste guide sono 
avventurieri a riposo che conoscono il Nord molto ben 

Un mezzelfo avventuriero di nome Gervor e i suoi 
compagni sono scomparsi di recente, Gli avventurieri si 
erano stabiliti in paese e gli abitanti locali si aspettavano 
che facessero ritorno alcune decadi fa. Per di più 
due importanti mercanti di Waterdeep, Kharloss e Jarlee, 
sono in ritardo. (Gervor è attualmente prigioniero nell'area 


anche 
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e 


Vera, mentre i due mercanti di 


B14 del Tempio della Terr: 
Waterdeep sono stati catturati 
"4a, Attualmente sono rinchiusi nell'area W6 del 


Lunga Strada 
} ColossoGemente) È 
Motivi per Visitarlo. Gli Arpisti possono facilmente 
siuto presso la Casa dei Cinghiali 


trovare rifugio e 
una baita ai margini del paese. Darathra è un contatto 
essenziale per tutti i personaggi affiliati agli Arpisti. Anche 
gli Zhentarim hanno alcune spie in paese c i loro agenti 
potrebbero contattare i personaggi nel corso della missione 
secondaria “La Lunga Strada” nel capitolo 6 


VALLE DELLE ACQUE DANZANTI 


Questa stretta gola, chiamata Tyn'rrin Wurlur 
è attraversata da tre ruscelli che si riversano nel Fiume 


n Nanico, 


Dessarin formando una serie di cascate. La valle è situata 
sul lato occidentale del fiume, all'estremità di una pista 
segreta che parte dal Ponte di Pietra e si inoltra a sud. 
Molto tempo fa, la valle ospitava il palazzo d'estate di Re 
Torhild Flametongue del regno nanico di Besilmer. Col 
passare del tempo, divenne un luogo sacro dove i nani si 
recavano per venerare i loro dèi. Alcune leggende presso 
il Popolo Tozzo raccontano che nelle cantine dell'antico 
palazzo sarebbero nascoste le ricchezze del tesoro reale 
di Besilmer (in realtà, il palazzo è crollato molto tempo fa, 
ma il santuario è sopravvissuto). ] recenti avvistamenti di 
nostri erranti e di bande di predoni sulle Colline Sumber 
nno messo in allarme i sacerdoti dei nani degli scudi 
che si occupano del santuario. Temono che quei nemici 
possano scoprire la strada che conduce alla valle na 
Motivi per Visitarla. L'Ordine del Guanto d'Arme 
può contare sui nani locali come alleati e i personaggi 
poterebbero ottenere l'incarico di controllare se è tutto 
a posto nella missione secondaria “La Valle delle Acque 
Danzanti” (vedi il capitolo 6) 


iscosta. 


WATERDEEP : 


La Città degli Splendori è una trafficata città che si 

affaccia sulla Costa della Spada. Un viaggiatore a cavallo 
in partenza da Red Larch può raggiungere Waterdeep in 
sette giorni oppure in tre se cambia spesso cavallo e osa 

‘aggiare di notte. Alcuni mercanti definiscono Waterdeep 
‘il miglior centro di rifornimento di tutto il mondo”, grazie 
alla sua vasta collezione di maestri artigiani, esperti, 
contatti utili e potenziali mercenari disponibili in ogni 

Pgolo della città. Altri, invece, vedono nella città un vasto 
esercito di potenziali nemici per chi non si muove con 
prudenza, e tutti sono concordi nell'ammettere che le sue 
strade affollate pullulano di spie. 

Le famiglie nobili e le gilde di Wa 
una forte influenza sulle 
di tutta la Costa della Sp. 
vera e propria il potere 


Waterdeep, che si riuni. 
re: 


terdeep esercitano 
attività politiche e commerciali 
ada, ma all'interno della città 

è detenuto dai Lord Mascherati di 


lico di questo organo 
lato di Waterdeep. L'attuale Lord 
‘and, occupa questa posizione 

ma già molti nobili e maestri di 
dono la sua attenzione 0 tramano 
conferito dalla carica, approfittando 
sizione per sbarazzarsi dei rivali 
re di caos politico è considerato 
me” da buona parte dei cittadini. 
A tutti i personaggi che hanno 
» dei consigli di un sapiente o di altri 


= into nelle grandi ci a dire: 
‘andiamo a Waterdeep® grandi città basta di) 


per strapparle il potere 


nel frattempo della tran: 
indesiderati. 


i 


WESTBRIDGE 


Questo villaggio situato sul tratto di Lunga Strada 
‘compreso tra Red Larch e Triboar, ospita la Locanda 

del Raccolto, situata sul lato ovest della Lunga Strada e 
rivolta verso la via carovaniera che proviene dal Ponte di 
Pietra. La locanda è gestita dall’affabile Herivin Dardragon 
(halfling popolano), un riccioluto collezionista e rivenditore 
di dipinti e statuette di dubbio gusto. 

Il paese è in subbuglio per la scomparsa di Oric e 
Lathna, due fratelli che vivevano in una fattoria a poca 
distanza dalla città e che sono stati rapiti da una banda di 
razziatori (attualmente sono costretti a prestare servizio 
nelle cucine della Fortezza Rivergard). Herivin Dardragon 
è preoccupato anche per uno dei suoi avventori regolari, 
‘una nana degli scudi e cercatrice mineraria di nome 
Wulgreda, che non si vede più alla locanda da molto tempo 
(è prigioniera nel Tempio della Terra Nera). 

Motivi per Visitarto. Westbridge è uno dei bersagli 
che i cultisti scelgono per vendicarsi delle interferenze 
dei personaggi. Probabilmente i personaggi arrivano a 
\Westbridge a seguito del contrattacco descritto in “Funeste 
Notizie” nel capitolo 4 o dopo l'evento “Il Consiglio della 
Disperazione” nel capitolo 5. 


WOMFORD 


Questo minuscolo villaggio è dotato di un molo che si 
affaccia sul Fiume Dessarin, dove viene caricato il grano 
macinato al suo mulino. Womford funge anche da mercato 
‘e magazzino di scorte alimentari per le fattorie circostanti 
che producono il grano. Oltre al mulino, il villaggio 
include anche alcuni granai e una manciata di casette, 
alcune delle quali ospitano delle minuscole botteghe. 
Stando alle vecchie storie locali, il villaggio era noto come 
Tronford finché un drago non fu ucciso nelle vicinanze. I 
passanti presero l'abitudine di chiamare l'insediamento 
“Wyrm Ford” (Guado del Dragone), un nome che finì 
‘per corrompersi in Womford a causa del marcato 
accento locale. 

Womford è un centro dove le attività del culto sono a 
malapena celate, grazie alla sua posizione sul Dessarin. 
I pirati fluviali e i contrabbandieri alleati con il culto 
dell'acqua spesso ormeggiano le loro imbarcazioni al molo 
del paese. Ogni volta che uno dei loro barconi è ormeggiato 
‘al molo, le canaglie e i malviventi sembrano diventare i 
‘padroni della città. In effetti, alcuni abitanti locali si sono 
già messi in combutta con i contrabbandieri: tre giovani 
perdigiorno di nome Gorm, Herek e Shadnil sono partiti 
in barca assieme a loro circa un mese fa (e ora prestano 
servizio nelle cucine della Fortezza Rivergard). 

Gli abitanti di Womford sbarrano le finestre e chiudono 
a chiave le porte di notte, per timore del “Pipistrello di 
Womford", un predatore notturno che ghermisce le sue 
‘prede dopo il tramonto e le trascina via. Un abitante del 
villaggio di nome Darreth è scomparso a pochi passi dalla 
soglia di casa soltanto una decade fa (in realtà, è stato 
rapito dai cultisti dell'acqua e ora è tenuto prigioniero 
nell’area F21 del Fano dell'Occhio). < 

‘Motivo per Visitarlo. Quci personaggi che cercano di 
rintracciare la provenienza del misterioso libro durante 
le loro indagini sulla delegazione scomparsa potrebbero 
giungere a Womford per trattare con i Topi di Womford, 
come descritto nel capitolo 3. 


RTAR 


Questa città fortificata controlla il ponte carrabile situato 
ia nord sul Fiume Dessarin. Una cittadella cinta di mura 


si affaccia sulla riva occidentale del fiume e si collega a 
un ponte sufficientemente largo da consentire a due carri 
di transitare comodamente uno accanto all'altro. Dal 
ponte riparte la Strada della Brughiera, che attraversa 
tutta Yartar. La strada prosegue a est verso Everlund e 
Silverymoon oppure a ovest verso Triboar e poi fino a 
Waterdeep, sfociando sulla Lunga Strada. 

Yartar è una città prosperos neredibilmente affollata, 
quindi molti edifici sono stati abbattuti per fare spazio ad 
altri edifici più alti, a volte anche fino a quattro piani. 

Yartar è governata da un Barone delle Acque, una 
carica a vita, L'attuale Baronessa delle Acque è la scaltra 
e previdente Nestra Ruthiol (nobile umana Tethyrian) 
Yartar fa parte dell'Alleanza dei Lord e Ruthiol considera 
questa appartenenza essenziale per la sopravvivenza e la 
prosperità della città. Sa che la presenza degli Arpisti e 
degli Zhentarim è ben radicata in città, ma incrocia il loro 
cammino solo quando la posta in gioco è l'incolumità dei 
cittadini. 

I culti elementali hanno iniziato a rapire quegli abitanti di 
Yartar di cui nessuno sentirà la mancanza (principalmente 
senzatetto e ubriaconi) e a portarli via di nascosto dalla 
città. Questi cittadini scomparsi sono attualmente rinchiusi 
nell’area A12 del Tempio dell'Odio Urlante (vedi capitolo 4). 

Motivi per Visitarla. La missione secondaria "Oscure 
Vicende a Yartar® (capitolo 6) potrebbe condurre i 
personaggi in questo luogo. Più generalmente, i personaggi 
affiliati all'Alleanza dei Lord possono ricevere prontamente 
sostegno a Yartar, come anche quelli affiliati agli Arpisti 
e agli Zhentarim, purché si muovano con discrezione e 
sappiano come contattare il relativo agente in città. 


LE TRIBÙ UTHGARDT 


Molti barbari umani che vivono nei pressi della Valle 

del Dessarin appartengono alle varie tribù Uthgardt, 

che traggono il loro nome da Uthgar, un grande eroe e 
capotribù che conquistò buona parte del Nord molti secoli 
fa prima di ascendere al rango di divinità. Ogni tribi 
venera un suo specifico animale totemico e protegge i suoi 
luoghi sacri, noti come tumuli ancestrali. Alcuni Uthgardt 
conducono una vita relativamente stabile e commerciano 
coni popoli civilizzati dell'area, mentre altri sono razziatori 
ostili che saccheggiano ogni carovana o fattoria in cui si 
imbattono. 

Le tribù principali nelle vicinanze della Valle del 
Dessarin includono l'Alce, il Lupo Grigio, il Grifone e 
l'Albero Fantasma. I membri delle tribù del Lupo Grigio 
e del Grifone sono noti per essere feroci guerrieri, ma 
è raro che si spingano a sud fino alle Colline Sumber. 1 
barbari dell'Albero Fantasma sono un gruppo sfuggente 
che si aggira nella Grande Foresta e a volte vengono 
avvistati anche nelle valli tra le Colline Sumber e i margini 
della foresta, ma la loro è una delle tribù più pacifiche e 
raramente disturbano i coloni o i viaggiatori dell'area. 

Gli Uthgardt della tribù dell'Alce considerano buona 
parte della Valle del Dessarin il loro territorio. Alcune 
piccole bande di guerrieri dell'Alce vagano per il Bosco 
Ovest, le Colline Sumber e le zone collinari attorno ai 
fiumi Dessarin e Surbrin. Essendo relativamente scarsi di 
numero, i barbari dell'Alce si tengono alla larga dalle città e 
dai paesi dell'area, ma spesso attaccano le carovane meno 
difese che percorrono i sentieri più remoti e sono lontane 
da ogni possibile aiuto. I membri della tribù generalmente 
non aggrediscono gli abitanti più poveri e laboriosi come 
i contadini e i pastori, ma a volte rubano alcune pecore o 
altri capi di bestiame se ne hanno l'occasione. 
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CaprToLO 3: IL SEGRETO DELLE COLLINE SUMBER 


AVVENTURA HA INIZIO A RED LARCH, DOVE 
i personaggi indagano sulla scomparsa di 
una delegazione proveniente da Mirabar. 1 
personaggi sono liberi di recarsi ovunque 
le informazioni che il DM ha loro fornito li 
porteranno 


possano condurre. Gli indizi | 


sono diventate gli 
mentale. 


Queste vecchie forte: 
vosti segreti dei culti del Male 


LA DELEGAZIONE 
SCOMPARSA 


Sono ormai alcuni mesi che i culti del Male Elemen 
si sono insediati nella Valle del Dessarin senza attirare 


2 alle Fortezze Infestate sulle Colline Sumber. 


troppa attenzione. Due decadi fa, tutto questo è cambiato 
quando un'importante delegazione proveniente dalla città 
di Mirabar è scomparsa sulle Colline Sumber 

La delegazione era în viaggio da Westbridge a Beliard 
e aveva attraversato il Ponte di Pietra. Da Beliard si era 
diretta a sud nelle Colline Sumber, con l'intenzione di 
raggiungere il Palazzo del Raduno. | cultisti della terra 
hanno attaccato il gruppo a pochi chilometri dal Palazzo 
del Raduno e hanno portato i prigionieri al Monastero della 
Pietra Sacra, pagando i cultisti dell'acqua per attraversare 
il Fiume Dessarin a bordo dei battelli fluviali (è così che gli 
Oggetti preziosi della delegazione sono finiti a Womtord, 
vedi "Dicerie a Red Larch”), Sulla via del ritorno verso la 
>ase, i cultisti della terra si sono scontrati con i cultisti 
dell'aria, dando origine alla sezione “Tombe Improvvisate”, 
descritta successivamente in questo capitolo 


Dopo il loro arrivo al Monastero della Pietra Sacra, 
alcuni membri della delegazione sono stati messi 
nelle miniere. Altri sono stati inviati sottoterra, 
della Terra Nera (vedi il capitolo 4). 

Altri problemi sono affiorati di recente, tra cui alcuni che 
‘potrebbero influenzare direttamente i personaggi. Il DM 
dovrà adattare l'introduzione affinché funzioni con le 
i background e le motivazioni in gioco tra i pe 

Il Borsello del Sacerdote. Se la campagna è iniziata 
con le avventure introduttive del capitolo 6, il DM ricorderà 
‘ai giocatori i lingotti, coniati a Mirabar, che sono stati 
rinvenuti in possesso di Larrakh nella Tomba delle Pietre 
Semoventi. 


al lavoro 
nel Tempio 


INIZIO DELL'AVVENTURA 


Red Larch è un piccolo paese situato sulla Lunga Strada, 
a pochi giorni di viaggio a nord di Waterdeep e a sud di 
Yartar. È un punto di sosta per le carovane che vanno 
e vengono tra le città del Nord ed è dotato di una sola 

| locanda, il Fendente di Spada, 

Una delegazione importante della città di Mirabarè 
scomparsa nelle vicine Colline Sumber e l'intero paese 
è in fermento per le molte voci che parlano di feroci 
‘predoni, mostri erranti, strani 
meteorologici, 


i sospetti e strani fenomeni 


Le cinque fazioni sanno della delegazione scomparsa e 
‘Sono abbastanza preoccupate da inviare degli agenti a 
indagare. I personaggi affiliati a queste fazioni vengono 
contattati con la richiesta di dare una mano. Il DM 
| Spiega in privato a ogni giocatore perché la sua fazione sì 
‘preoccupa della scomparsa della delegazione. I motivi in 
dettaglio di ogni fazione sono descritti come seguor 
Arpisti. La delegazione includeva un famoso storico, un 
nano degli scudi di nome Bruldenthar, che trasportava la 
sua collezione di manoscritti a Waterdeep. Gli Arpisti non 
ono che il sapiente 0 i suoi libri cadano 
Ile mani sbagliate. 

‘Alleanza dei Lord. La delegazione era guidata da tre 
importanti diplomatici di altrettante città dell'alleanza: 
un'elfa della luna di Silverymoon di nome Teresiel, un 
nano degli scudi di Mirabar di nome Rhundorth e una 
nobile umana di Waterdeep di nome Deseyna Majarra. I 
diplomatici sono figure importanti, ma ognuno di loro porta 
con sé anche parte di un documento segreto codificato che 
deve essere recuperato a tutti i costi. 

Enclave di Smeraldo. L'elfa della luna Teresiel era în 
possesso di un sacchetto di semi magici che doveva portare 
all'abbazia di Goldenfields, a poca distanza da Red Larch. 


vventura presume che ì personaggi inizino questo 
* livello, Alcune delle Fortezze Infestate sono più 
Guglia di Feathergale è concepita per un 
3° livello, la Fortezza Rivergard funziona meglio 
i 4 livello, il Monastero della Pietra Sacra 
ngi 5° livello e la Sala della Luna 


Una volta piantati, quei semi avrebbero dovuto generare un 
boschetto magico. 

Ordine del Guanto d'Arme. La delegazione trasportava 
anche il corpo di un cavaliere che era morto combattendo 
con gli orchi sul Dorso del Mondo. Il cavaliere doveva 
essere sepolto con tutti gli onori al Palazzo del Raduno, 
capitolare di un ordine chiamato i Cavalieri 
mular, situata nella parte sudorientale delle 
Colline Sumber, 

Zhentarim. Gli Zhentarim non si preoccupano troppo 
della delegazione vera e propria, ma trovano interessante 
l'opportunità di salvare i delegati scomparsi per ottenere 
la gratitudine dei capi di Mirabar. Di conseguenza, un 
personaggio Zhentarim tenterà di dimostrare la buona fede 
della Rete Nera offrendo il suo aiuto, 

Inizio per i Personaggi Non Affiliati. | personaggi che 
non sono affiliati alle cinque fazioni soprastanti possono 
cercare la delegazione scomparsa di loro iniziativa o agire 
seguendo le loro motivazioni personali. Il mistero di una 
delegazione scomparsa potrebbe sembrare scollegato da 
qualsiasi obiettivo personale che spinga il personaggio ad 
andare all'avventura, ma potrebbe anche fornirgli l'indizio 
che cerca, 


DICERIE A RED LARGH 


Red Larch è descritto in dettaglio nel capitolo 2 
personaggi passano del tempo a parlare con la gente del 
posto, possono ottenere un indizio o apprendere qualcosa 
di utile, I luoghi migliori dove apprendere le ultime dicerie 
riguardo alla delegazione scomparsa sono la taverna del 
paese (l'Elmo a Solealto), la sala comune della locanda del 
paese (il Fendente di Spada) o l'emporio (da Gaelkur). 

Dicerie. Una serata trascorsa a fare domande a Red 
Larch o nei suoi pressi rivela le dicerie seguenti. 


* La delegazione di Mirabar è stata vista l'ultima volta 
nel paese di Beliard. Questa informazione è fornita da 
una guardia carovaniera all'Elmo a Solealto e da un 
sacerdote itinerante di Lathander al Fendente di Spada 
appena giunto in paese da Beliard. 

+ Una dozzina di vecchi tomi pregiati scritti in Nanico sono 
saltati fuori tra il carico di un losco barcaiolo a Womford. 
1 personaggi apprendono questa notizia da Endrith 
Vallivoe, un negoziante del posto che beve qualcosa al 
Fendente di Spada e che ha comprato uno dei libri da un 
mercante giunto di recente da Womford. 

* Quattro nuove tombe (semplici tumuli di pietre, în realtà) 
sono comparse sulla cima ventosa di una delle Colline 
Sumber, a pochi chilometri fuori dal paese. È stato il 
pastore Larmon Greenboot a trovarle, ma non ha idea di 
chi sia stato sepolto là fuori nel giro degli ultimi giorni. 
Larmon frequenta l'emporio di Gaelkur. Può condurre î 
personaggi al luogo in cui si trovano le tombe, ma însi 
per aspettare fino al mattino. 

+ Un mercante dell'Amn diretto a nord sulla Lunga Strada 
si è fermato all'officina di Thorsk Thelorn per far riparare 
il suo carro, La sua merce era marchiata con uno strano 
simbolo, simile a una scodella. Ha pagato bene Thorsk e 
ha parlato di un grande raduno di druidi a cui era diretto, 
nella speranza di vendere barili di birra e vari oggetti 
assortiti. Se i personaggi parlano del mercante dell'Amn 
a Thorsk, ricevono le indicazioni per raggiungere la Sala 
della Luna Scarlatta, 


È 
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PRIME INDAGINI 


Ottenute una 0 due tracce dalle loro indagini a Red Larch (e 
magari grazie a qualche indizio daî loro spunti persona 
personaggi possono iniziare le loro ricerche, Il DM chi 
ai giocatori dove vogliono recarsi e l'avventura prosegue 
con “Beliard”, “Tombe Improvvisate” o “I Topi di Womford", 
come appropriato. 

Controllare le Informazioni. Per trovare una Fortezza 
Infestata, il gruppo deve sviluppare una pista seguendo gli 
eventi dell'avventura, facendo uso di magie di scrutamento 
ando metodicamente le Colline Sumber. 

Alcuni o tutti i personaggi giocanti possono iniziare 
l'avventura già in possesso di informazioni utili, grazie agli 
spunti forniti nel capitolo 1. Gli indizi principali di quegli 
spunti includono quanto segue: 


o seta 


+ Il Folle della Fortezza Infestata: Il personaggio sa dove si 
trova la Fortezza Rivergard. 

* Informazioni Pericolose: Il personaggio sa dove si 
svolgerà l'incontro “Imboscata dei Predoni” (vedi 
“Rappresaglie dei Culti” successivamente in questo 
capitolo) e può recarsi sul posto per intervenire. 

+ La Ribelle di Feathergale: Il personaggio sa dove si trova 
la Guglia di Feathergale. 

+ Sotto Copertura: Il personaggio sa 
la Fortezza Rivergard e sa che Joll 
ha il comando. 

+ Un Individuo Sospetto: Il personaggio sa dove si trova 
la Guglia di Feathergale e ha sentito dire che Thurl 
Merosska sî trova laggiù. 

+ Un Piatto Che Va Servito Freddo: I personaggi 
apprendono dagli avventori della taverna di Red Larch 
che una banda di menestrelli chiamata i Windwyrd si 
esibisce alla Guglia di Feathergale. Il personaggio sa 
dove si trova la guglia 

+ Un'Offerta Sempre Valida o Una Strana Mappa: Il 
personaggio sa dove si trova il Monastero della Pietra Sacra. 


dove si trova 
er Grimjaw ne 


Tutti a Red Larch possono fornire indicazioni valide 
per raggiungere la Guglia di Feathergale se i personaggi 
chiedono del posto. È un luogo noto a tutti. Non c'è alcun 
problema se i personaggi decidono di seguire una di queste 
tracce invece di indagare sulla delegazione scomparsa. 


BELIARD 


Il DM controlla se si verificano incontri casuali durante il 
viaggio fino a Beliard (vedi il capitolo 2). 


Frutteti e vasti allevamenti di bestiame circondano il 
piccolo paese di Beliard. Grandi recinti per il bestiame 
si notano sul lato est del paese e una fila di magazzini di 
pietra lungo la Strada del Dessarin è indice del traffico 
carovaniero regolare che lo attraversa, 


Tutti parlano dei viaggiatori da Mirabar e si chiedono cosa 
sia successo. Una dozzina di teorie sembrano plausibili, 
ma molte non hanno senso. Se i giocatori in mezzo a tutte 
le chiacchiere riescono a individuare coloro che hanno 
parlato con i Mirabarrani, recuperano i seguenti indi 


» Neshor Fleurdin, proprietario della locanda del Cavaliere 
Vigile, ha parlato con i capi della delegazione e ha saputo 
che volevano dirigersi a sud sulla Strada del Dessarin. La 
loro prossima tappa doveva essere il Palazzo del Raduno, 
dove avrebbero consegnato la salma di un cavaliere 
rimasto ucciso a Nord. 
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meriera al Cavaliere Vigile, ha notato uno 
lossava una maschera dorata e 

i durante la loro 
ico se n'è andato 

e da allora nessuno 


» Senya, una ; 
strano monaco che ind 
osservava attentamente i Mirabar 


permanenza alla locanda. Il mo 
lelegazie 
qualche ora prima della delegazi 


l'ha più visto. i, 
» Un mandriano ha incontrato la delegazione sulla Strada 


del Dessarin a circa quindici chilometri a sud del paese, 
qualche ora dopo la partenza. Afferma di avere visto in 
Seguito un gruppo di cinque guerrieri che indossavano 
armature blu cielo e mantelli bianchi in sella ad avvoltoi 
gidanti. I cavalcatori volanti sono passati sopra la sua 
testa e si sono diretti in volo verso sud, nella stes 
direzione della delegazione, Eann, un mandriano che 
è capitato al Cavaliere Vigile a bere qualcosa, racconta 
questa storia a chiunque gli dia ascolto. 


Se i personaggi fanno domande su guerrieri in sella a 
mostri volanti 0 avvoltoi giganti, ottengono una diceri 
agi 
+ Halrud Ponden, il borgomastro e primo difensore 

della legge a Beliard, sembra nervoso quando parla ai 

personaggi di un gruppo di guerrieri in armature blu e 

mantelli bianchi in sella a mostri o avvoltoi giganti che 

sono stati avvistati nei pressi della Guglia di Feathergale, 
non lontano da Red Larch 


tiva: 


Non emerge altro sullo strano monaco a Beliard. I 
personaggi dovranno continuare a cercare. 


I TopI DI WOMFORD 


Womford è un minuscolo insediamento sulle rive del 
Fiume Dessarin, a sud del Ponte di Ironford. Un molo 
fatiscente si sporge sulle acque del fiume. Ai suoi pali sono 
legati tre barconi. Sulle rive del fiume sì affaccia un grosso 
mulino, alle cui spalle si ergono alcuni grossi granai e una 
manciata di casupole malridotte. 


La maggior parte dei paesani è intimidita dai malviventi 
che gestiscono il giro di attività criminose dai loro 
barconi. Domande come “C'è qualcuno che vende libri da 
queste parti?" o “Dove troviamo le imbarcazioni fluviali?” 
conducono rapidamente il gruppo fino ai moli. 

Due dei tre barconi sono manovrati da popolani (normali 
marinai di fiume), Il terzo appartiene a una banda di cultisti 
dell'acqua: il genasi Shoalar Quanderil (vedi il capitolo 7), il 
suo servitore Pike (halfling malvivente) e due banditi fedeli 
al genasi. Il barcone dei cultisti è lungo 9 metri. 1 3 metri 
centrali sono occupati da una piccola tuga, fiancheggiata 
da un castello di prua a un'estremità e una poppa scoperta 
all'altra. Le stive sono gremite di scorte comuni di ogni 
genere, marchiate con il simbolo del culto dell'acqua. 


INTERPRETARE SHOALAR 

Shoalar appare gioviale, ma ha un senso dell'umorismo 
mordace € tende a farsi beffe delle persone anziché ridere 
assieme a loro. Se interrogato, afferma di non sapere nulla 
riguardo a libri o delegati provenienti da Mirabar, ma 
mente. Se | personaggi si presentano come colleghi ladri 
9 potenziali reclute, potrebbero persuaderlo ad ammettere 
che ha “traghettato alcuni passeggeri loschi dall'altra parte 
del fiume un paio di decadi fa; come sono riusciti a pagare 
non era affar mio." I personaggi che minacciano Shoalar o 
Si comportano in modo sospetto innescano un attacco da 
parte di Shoalar e della sua ciurma. 


Tesoro 
‘Shoalar porta alla cintura un borsello di cuoio che contiene 
10 mo, tre piccole malachiti (10 mo ciascuna) e una pozione 
dii guarigione. Un baule nella tuga contiene cinque tomi scritti 
in Nanico (resoconti storici del vecchio regno di Delzoun), 
ognuno del valore di 30 mo. Una grossa mappa stesa su un 
della tuga indica l'ubicazione della Fortezza Rivergard 
con un simbolo del culto dell'acqua disegnato a mano, 


LA STRADA DEL DESSARIN 


Se il gruppo segue la pista che parte da Beliard e va a sud, 
verso il Palazzo del Raduno e Womford, arriva nel punto 
in cui la delegazione di Mirabar è stata attaccata. Nessun 
altro è passato di qui, essendo il punto lontano dalla strada 
I mangiacarogne naturali sono tornati nell'area soltanto da 
uno 0 due giorni: prima dì allora, l'aura persistente delle 
‘magie elementali lì teneva lontani 


La Strada del Dessarin conduce a sud attraverso le spoglie 
‘Colline Sumber. Non incontrate nessun altro Viaggiatore 
Oggi, ma notate varie tracce a conferma che il sentiero è 
trafficato: solchi delle ruote dei carri ed estrementi di mulo 
confermano che la gente passa da queste parti regolarmente. 
Non trovate niente di interessante finché non arrivate a poco 
più di venti chilometri a sud di Beliard, quando avvistate una 
nube di corvi e di avvoltoi che volano in cerchio al di sopra di 
un punto a circa un chilometro e mezzo a ovest della pista. 


‘Se ì personaggi indagano, trovano i resti di un'agguerrita 
battaglia tra il culto della terra e la delegazione di Mirabar. 


Inuna piccola conca a circa un chilometro e mezzo dalla 
‘Strada trovate i resti di una battaglia. Circa dodici soldati 

| giacciono a terra senza vita; indossano delle sopravvesti nere, 
‘su cuî è dipinto l'emblema di un'ascia rossa. Molti sembrano 
‘morti a causa delle ferite riportate in battaglia, ma alcuni 

| giacciono all'interno di piccoli crateri o in mezzo a cumuli 


di rocce frantumate. Alcuni carri abbandonati e saccheggiati 
giacciono nelle vicinanze. Due bauli sfondati sono stati lasciati 
‘atterra accanto ai carri. Due tumuli di rocce, uno più grande e 
| uno più piccolo, sono visibili sulla cima di un colle vicino. 


personaggi originari del Nord riconoscono l'ascia rossa 
come l'emblema di Mirabar. Gli altri possono riconoscerla 
‘effettuando con successo una prova di Intelligenza 
(Storia) con CD 10. Effettuando con successo una prova 
| di Intelligenza (Arcano) con CD 15 è possibile identificare 
\Îcrateri e i cumuli di pietre frantumate come gli effetti di 
potenti magie basate sulla terra. Nessuno dei delegati di 
bar si trova qui, ma quasi tutti i loro uomini di scorta 
no stati uccisi, r/ 
tumulo più grande contiene i corpi senza vita di cinque 
near. Indossano armature di cuoio nero su cui è dipinto 


‘uno strano simbolo triangolare (il simbolo del culto della 
:rra). Il piccolo tumulo contiene il corpo di una umana 
lossa vesti da monaco e una strana maschera dorata 
del volto ghignante di un gargoyle (una monaca 


della Pietra Sacra rim 
La maschera è fatta 
particolare valore. 
Tracce. Se un personaggio studia le tracce presenti 

nell'area ed effettua con successo una prova di Saggezza 
(Sopravvivenza) con CD 10, capisce che un grosso gruppo 
di circa trenta bugbear e umanoidi Medi che indossavano 
ivali si è diretto a ovest, sulle colline. La pista prosegue 
per alcuni chilometri fino alle rive del Fiume Dessarin, in 
un punto deserto. Alcuni solchi sulla riva indicano che in 
quel punto sono stati issati a terra alcuni barconi 


ta uccisa in combattimento). 
stagno dipinto d'oro e non ha 


PALAZZO DEL RADUNO 


Il gruppo potrebbe scoprire che la delegazione di Mirabar 
era diretta al Palazzo del Raduno e recarsi direttamente 
laggiù, senza seguire la Strada del Dessarin che 

proviene da Beliard (questo è probabile soprattutto se un 
personaggio appartenente all'Ordine del Guanto d'Arme 
insiste per recarsi direttamente al Palazzo del Raduno). 


Questa piccola roccaforte si erge su una collina nella regione 
meridionale delle Colline Sumber. È costituita da un palazzo 
di pietra circondato da mura alte quattro metri e mezzo e 
dotate di una solida porta di legno. All'interno del cerchio di 
mura sono presenti anche una torre, una caserma, delle stalle 
e dei magazzini, Un vessillo che mostra il simbolo di una 
torcia e di una spada incrociate sventola sul tetto del palazzo. 


Il Palazzo del Raduno ospita circa una dozzina di Cavalieri 
di Samular, un ordine di stoici veneratori di Tyr che è stato 
rivitalizzato dal ritorno del dio. Vi risiedono anche una 
dozzina di giovani aspiranti in corso di addestramento, 
nonché quindici servitori e artigiani che contribuiscono a 
mantenere questo luogo. 

Il cavaliere più anziano è un'umana di sessant'anni di 
nome Ushien Stormbanner, un'alleata dell'Ordine del 
Guanto d'Arme. Ushien accoglie con entusiasmo qualsia: 
gruppo di avventurieri che bussi alla sua porta. Spiega ai 
personaggi che i delegati provenienti da Mirabar non sono 
mai arrivati al Palazzo del Raduno e che i suoi guerrieri 
hanno setacciato l'area circostante, ma non li hanno trovati 
(entrambe le cose sono vere). 

La Maschera Dorata. Se uno dei personaggi parla 
dei monaci che indossano le maschere dorate 0 mostra 
a Lady Ushien la maschera del monaco che giaceva nel 
tumulo lungo la Strada del Dessarin, Ushien la riconosce. 
Spiega ai personaggi che quelle sono le maschere 
indossate dai monaci della Pietra Sacra. Non sa molto su 
di loro, ma può dire ai personaggi che i monaci si sono 
insediati in una delle vecchie Fortezze Infestate e fornisce 


loro le indicazioni per raggiungere il Monastero della 
Pietra Sacra. 


TOMBE IMPROVVISATE 


Il pastore Larmon Greenboot di Red Larch conduce 

i personaggi fino a quest'area, se gli viene chiesto. I 
personaggi potrebbero anche imbattersi in quest'area 
mentre esplorano le Colline Sumber nei pressi di 
Red Larch. 
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H 


Sulla cima di una collina spoglia a pochi chilometri da 

Red Larch, trovate quattro tombe improvvisate scavate di 
recente, La terra estratta dalle tombe è stata accumulata 
nei pressi e le tombe sono state frettolosamente coperte di 
sassi. Un soffuso fetore di morte aleggia nell'aria e alcuni 
avvoltoi volteggiano nel cielo soprastante. 


Se Larmon si trova assieme al gruppo, spiega che porta 
le pecore a pascolare in una valle vicina, che era passato 
in quest'area meno di un mese fa e che în quell'occasione 
non aveva visto alcuna tomba, Le ha viste soltanto un paio 
di giorni fa e non ha idea di chi possa essere seppellito 

là sotto; nessun abitante di Red Larch è scomparso e 

che lui sappia, nessuno vive nei paraggi. Le colline sono 
praticamente disabitate, 
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Occupanti delle Tombe. Sc i personaggi scav ano nel 
tombe. all'interno trovano un nano che indossa abiti da 
artigiano (un fabbro di Mirabar), una guerriera umana 
che indossa una sopravveste nera con un'ascia rossa (il 


), un guerriero umano che 


simbolo dell'esercito di Mirabi 


fossa un mantello nero e una strana armatura pletros. 


(un cultista della terra) e un umano che indossa una 
tunica bianca con de 
dell'aria). Tutti sono m 
odi colpi contundenti e i cultist 
hanno seppellito i caduti di entrambe le 


redono che prima 0 poi tutto debba essere 


Ile piume nere sulle spalle (un cultista 
orti a seguito di ferite da freccia 
della terra che hanno 


battagli 


vinto la 
fazioni perché e 
riassorbito dalla terra. 
Cosa c'è da Queste Parti? Se uno dei personaggi si 
glio l'area circostante, trova 
Icune frecce spezzate, un 


dedica a ispezionare nel de 
un miscuglio confuso di tracce, 
giavellotto gettato via e un mantello grigio fatto a brandelli 


Da questa posizione elevata avete un'ottima vista delle 
colline circostanti. Ad alcuni chilometri a ovest, potete 
scorgere le minuscole sagome dei tetti di Red Larch e la 
sottile linea scura tracciata dalla Lunga Strada, Alcuni 
chilometri a nord, avvistate un'esile vecchia torre. Dei 
grossi uccelli volano în cerchio attorno alla sua cima. Nei 


dintorni non c'è altro di rilevante 


Se qualcuno glielo chiede, Larmon identifica la torre 
visibile in lontananza come la Guglia di Feathergale. Tutto 
ciò che sa su quel posto è che “a volte alla torre arrivano 
dei cavalieri di Waterdeep in sella a mostri volanti”. Poi 
aggiunge: “In genere se ne stanno per conto loro." 


RAPPRESAGLIE DEI CULTI 


I culti del Male Elementale non aspettano passivamente 
che una banda di eroi elimini sistematicamente ogni loro 
avamposto di superficie, Anche se i personaggi distruggono 
completamente un avamposto delle Fortezze Infestate ed 
eliminano tutti i possibili testimoni, i profeti elementali 
scorgono fugacemente la minaccia che incombe su di loro 
tramite sogni, visioni e presagi. L'Antico Occhio Elementale 
avverte profeti del pericolo e lì sprona a reagire. 

IT DM può scegliere tra quattro rappresaglie: “Scosse”, 
“Cavalcatori Celesti", “Imboscata dei Predoni” e “Zanne 
Infuocate”. Può scegliere quale usare în base agli interessi dei 
giocatori e alla propria valutazione del ritmo dell'avventura. 


* Se un personaggio ha scelto lo spunto Informazioni 
Pericolose (vedi il capitolo 1), il DM conduce “Imboscata 
dei Predoni" quando quel personaggio decide di recarsi 
nell’area dell'attacco per sventarlo. 

* Il DM sceglie una rappresaglia da condurre dopo che 
i personaggi hanno visitato il primo luogo (Beliard, 
la Strada del Dessarin, le Tombe Improvvisate, il 
Palazzo del Raduno o Womford). “Cavalcatori Celesti* e 
"Imboscata dei Predoni” sono le scelte migliori perché 
indirizzano i personaggi verso le Fortezze Infestate di 


livello Più basso (rispettivamente la Guglia di Feathergale 
e la Fortezza Rivergard). 


* ITDM sceglie una seconda rappresagli 
dopo che i personaggi hanno visitato la prima Fortezza 
Infestata. Questa è un'ottima occasione per indirizzare 
| personaggi verso le fortezze dell'aria o dell'acqua, 
Spingendoli verso quella che non hanno ancora esplorato. 

> ILDM sceglie una terza rappresaglia da condurre. 


dopo che i personaggi hanno Visitato la terza 
Fortezza Infestata, 


da condurre 


Scosse 


Mentre i personaggi esplorano le Colline Sumber, 
sperimentano di persona gli strani fenomeni e i mostri 
pericolosi che infestano l’area. Il DM può usare questa 
rappresaglia in qualsiasi momento in cui i personaggi siano 
in viaggio tra un paese e l'altro 0 esplorino le colline in 
cerca di luoghi interessanti. 


Mentre vi fate strada attraverso la campagna spoglia, 
sentite un cupo boato in lontananza. Un istante dopo, 

la terra sotto i vostri piedi inizia a tremare. La scossa è 
Intensa a sufficienza da far franare alcuni sassi lungo i 
fanchi delle colline e da agitare î cespugli, ma poi sì placa 
Un istante dopo, alcune orrende creature insettiformi 


grandi quanto un cavallo emergono dal terreno scavando! 


l mostri insettiformi sono due ankheg affamati di carne, 
Le creature non sono state inviate specificamente dal 
culto della terra per attaccare i personaggi, ma il malva 
influsso del culto sul luogo rende gli eventi come le scosse 
di terremoto e gli attacchi degli ankheg quasi dei fenomeni 
comuni nella Valle del Dessarin. 


gio 


GAVALCATORI CELESTI 


Gli eroi più ficcanaso che fanno domande strane nei paesi 
vicini attirano l'attenzione del culto dell'Odio Urlante. 1 
cultisti dell'aria inviano un gruppo di razziatori volanti a 
eliminare i personaggi o quanto meno a spaventarli come si 
deve. Questo incontro può verificarsi in qualsiasi momento 
în cui i personaggi siano lontani da un insediamento. 


Uno strano verso gracchiante che giunge dall'alto attira la 
Vostra attenzione, Notate un trio di enormi forme alate che 
plana verso di vol... avvoltoi giganti! Ogni volatile porta 
sulla schiena un guerriero che indossa un'armatura blu 
opaca e un mantello color bianco sporco. 


Gili attaccanti includono un cavaliere di Feathergale 

@ due iniziati dell’Odio Urlante (vedi il capitolo 7 per 
entrambi), ognuno in sella a un avvoltoio gigante. | 
cavalcatori preferiscono tenersi lontani e sferrare attacchi a 
distanza. Cercano anche di proteggere le loro cavalcature. 
Se un avvoltoio scende sotto la metà dei suoi punti ferita, 

îl cavalcatore si disimpegna e batte in ritirata. Se due 
‘cavalcatori vengono uccisi o si ritirano, il terzo fugge. 


Tesoro 

Nessuno dei cavalcatori porta con sé dei tesori, ma uno 
di loro tiene una mappa infilata nello stivale (il nemico 
che viene sconfitto dagli avversari è quello con la mappa: 
è bene che i personaggi la trovino). La mappa è una 
grossolana riproduzione della Valle del Dessarin su cui è 
indicato un punto chiamato “la Guglia”" a pochi chilometri 
a est di Red Larch. Accanto a quel luogo, è stato tracciato 
‘anche uno strano simbolo simile a una freccia (il simbolo 
del culto dell'aria). 


IMBOSCATA DEI PREDONI 


Sei personaggi hanno appreso di questo attacco dallo — 
‘spunto Informazioni Pericolose, sanno che una banda di 
razziatori ha intenzione di tendere un'imboscata a una 
carovana sul sentiero che va da Red Larch al Ponte di 


Ironford, ad alcuni chilometri dalla Locanda dei Barcaioli. 
Trovano i nemici accampati appena fuori vista dal sentiero. 
In alternativa, i personaggi possono incontrare questo 
mpamento in qualsiasi momento in cui percorrano un: 
delle strade o dei sentieri dell'area. 


ace 


Un piccolo fuoco da campo meticolosamente protetto 
arde al centro di questo accampamento improvvisato. 
Una mezza dozzina di tende malridotte e alcune casse 
di provviste sono sparpagliate qua e là, assieme a 
tralicci di legno su cui sono appesi dei pesci affumicati. 
Parecchi combattenti umani dall'aspetto feroce se ne 
stanno seduti davanti alle loro tende, prendendosi cura 
dell'equipaggiamento o chiacchierando tra loro. 


L'accampamento è occupato da un sacerdote dell'Onda 
Schiacciante, due predoni dell'Onda Schiacciante e 
cinque banditi (le statistiche del sacerdote e dei predoni 
compaiono nel capitolo 7). Se i personaggi hanno il 

della consapevolezza e riescono a cogliere 

alla sprovvista i nemici, possono sorprendere i cultisti 
dell'acqua. Altrimenti, i cultisti presumono che ogni 
straniero sia un nemico e attaccano. Se tutti i membri 
dell'Onda Schiacciante sono uccisi, i banditi sopravvissuti 
cercano di fuggire o si 


rendono. 
SviLUPPO 
I cultisti dell'Onda Schiacciante catturati si rifiutano di 
parlare, ma i banditi sono meno fanatici e più loquaci. 


Rivelano che sono stati ingaggiati per lavorare assieme ai 
“mercenari” della Fortezza Rivergard e che ora lavorano 
per Jolliver Grimjaw. Possono spiegare ai personaggi dove 
trovare la fortezza. 


ZANNE INFUOCATE 


II culto del fuoco si preoccupa meno degli altri culti 
elementali di rispettare le apparenze, Quando a Vanifer 


0 a uno dei suoi luogotenenti giunge voce che una bi 
di avventurie 


nda 
cerca di stanare il culto, i cultisti inviano 
tre segugi infernali a caccia del gruppo. I segugi hanno 
soltanto bisogno di fiutare i personaggi attraverso il 
sangue versato 0 un oggetto scartato. Questo incontro 
può svolgersi ovunque i personaggi si trovino al momento, 
sia che stiano viaggiando da un luogo all'altro, sia che « 
ritengano relativamente al sicuro in una locanda. 

Se i personaggi incontrano i segugi infernali nelle 
terre selvagge, le creature appaiono a breve distanza alle 
spalle dei personaggi, seguendo le loro tracce e latrando 
di impazienza, Se i personaggi riposano a una locanda, 
vengono interrotti dalle urla e dai latrati che provengono 
dalla sala comune della locanda, dove il branco fa irruzione 
sfondando le finestre e terrorizzando il personale (se 
i personaggi sono a tavola proprio in quel momento, 
ancora meglio). 

I mostri inseguono senza tregua ì personaggi e 
combattono finché uno di loro non viene ucciso e un altro 
non scende a meno della metà dei suoi punti ferita, nel qual 
caso i segugi sopravvissuti fuggono. Un misterioso simbolo 
simile a una scodella (il simbolo del culto del fuoco) è 
stato impresso sui collari di ferro dei segugi infernali. 
Thorsk Thelorn a Red Larch può collegare il simbolo a un 
misterioso raduno di druidi sulle Colline Sumber, dî cui ha 
sentito parlare da un mercante di passaggio, e può fornire 
le indicazioni necessarie per raggiungere la Sala della 
Luna Scarlatta, 
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GUGLIA DI FEATHERGALE 


athergale si erge nella Valle dei Sospiri ed è 
pecupata dalla Società di Feathergale. 
provenienti da 
bri si 


La Guglia di F 
la Fortezza Infesta 
un gruppo di fanatici delle 
Waterdeep che cova ambizioni di nobiltà. | suoi mei 
fanno chiamare i Cavalieri di Featherga! 

In segreto, i cavalieri sono devoti a Yan-C-Bin. Hanno 
occupato la fortezza quando il culto dell'aria si è stabilito 
nelle rovine naniche al di sotto delle Colline Sumber. I 
cavalieri servono il culto come vedette, messaggeri, spie e 
prima linea di difesa 


valcature aei 


AVVICINARSI ALLA GUGLIA 


Quando i personaggi visitano l'arca. il DM può sfruttare 
le particolarità dell'ambiente e il tempo atmosferico per 
dare alla scena l'atmosfera giusta. Durante il giorno, la 
torre si staglia contro un cielo sereno e forti raffiche di 
vento soffiano in ogni direzione. Il vento sibila attraverso le 
formazioni rocciose del canyon. Di notte, il vento si calma 
fino a diventare una brezza e nel canyon si alza una leggera 
coltre di nebbia, In quei casì la guglia sembra fluttuare in 
mezzo alle stelle, sospesa su un mare di nuvole. Le cime 
delle colline spuntano dalla nebbia come isole in un mare. 
Il DM può descrivere inizialmente la fortezza con 
queste parole: 


Y 1 


La Guglia di Feathergale svetta verso il cielo da una 
colonna di roccia e costituisce il punto più alto nel raggio 
di molti chilometri. Costruita in pietra calcarea bianca e 
abbellita da blocchi di marmo, la guglia sembra quasi una 
spada scintillante che trapassa il cielo 

La guardiola è rivolta verso la parete rocciosa opposta e il 
‘suo ponte levatoio sembra l'unico punto d'accesso visibile. 
Una serie di alte finestre corre lungo il piano più basso della 
torre, ad eccezione del lato su cui si affaccia la guardiola. 

Un cerchio di stalle aperte corre lungo le fondamenta della 
torre, nel punto in cui la torre poggia sulla roccia. Sopra 
ogni stalla, è visibile la scultura di un ippogrifo in procinto 
di spiccare il volo dalla base della torre con un balzo. 

Sotto la Guglia di Feathergale a est, un vasto canyon 
ventoso si snoda tra le colline 


Un ripido sentiero conduce al ponte levatoio che attraversa 
il Fossato di Feathergale e conduce all'entrata principale 
della fortezza (area S2). Quei personaggi che si avvicinano 
sul fondo del canyon (la Valle dei Sospiri, descritta 
‘successivamente in questo capitolo) possono scalare la 
colonna di pietra su cui si erge la guglia. Corrono 120 metri 
dalla base della colonna al livello più basso della guglia 
(area S1) e ogni livello della guglia è a 6 metri di altezza dal 
livello precedente. 1 personaggi in grado di volare possono 
entrare nella guglia dal pinnacolo o attraverso una delle 
iardini del cortile, 

Due cavalieri di Feathergale (vedi il capitolo 7) 
pattugliano il pinnacolo (area S11) tutto il tempo. Se 
avvistano degli intrusi, spiccano il volo în sella ai loro 
avvoltoi giganti per attaccarli. Un cavaliere è stanziato 
nell'atrio (area 52) assieme a due iniziati dell'Odio 
Urlante (vedi il capitolo 7). Di giorno, i cavalieri sul 
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ccellente posizione sopraelevata 
ei personaggi in 


pinnacolo godono di E 

Probabilmente sono sonsapev Retta 

avvicinamento ben prima che il gruppo arri 
LA reazione dei cavalieri dipende dal modo in cui il 

P ‘di entrare nella guglia. 1 visitatori pacifici 

ente sono i benvenuti. Quelli che 


gruppo deci 

apertame 
che si avvicinano aper 
ce ano di intrufolarsi di nascosto 0 di assaltare la guglia 


dovranno affrontare 


tutte le difese della fortezza. 


TRATTI DELLA GUGLIA 


ata ristrutturata di recente e possiede i tratti 


La guglia è st 
La gue! eccezioni sono annotate nelle aree a 


seguenti. Le eventuali e 
cui si applicano. 
Difensori. La gugli 


ja è descritta nelle condizioni in cui 
«i trova quando i personaggi arrivano. In quel momento, 
alieri di Feathergale e gli avvoltoi giganti che 
valcature sono assenti fino al banchetto 
serale (vedi la sezione “La Missione dei Cavalieri”). 

Finestre. Le ampie finestre al livello 1 consentono alla 
luce di filtrare facilmente all'interno della torre. Si trovano 
a 90 cm dal terreno e misurano 1,8 metri di altezza e 2A 
metri di larghezza. Sui livelli 2 e 3, si aprono altre finestre 
più piccole, grandi circa la metà di queste. Una serie 
di imposte rinforzate con bande di ferro consente agli 
occupanti di chiudere e sbarrare le finestre. Una finestra 
sbarrata funziona come una porta sbarrata. 

Luce. Grazie alle sue molte finestre, la Guglia di 
Feathergale è illuminata con luce intensa di giorno e 
con luce fioca di notte, Se le imposte rinforzate vengono 
chiuse, l'illuminazione diventa luce fioca di giorno e 
oscurità di notte. 

Pavimenti. Tutti i pavimenti sono fatti di pietra bianca. 

Porte. Le porte interne sono fatte di legno e rinforzate da 
bande di ferro. Molte sono prive di serratura ma possono 
essere sbarrate. È necessario effettuare con successo una 
prova di Forza con CD 20 per sfondare una porta sbarrata. 

Serrature. Per scassinare ogni serratura, è necessario 
usare gli arnesi da scasso ed effettuare con successo una 
prova di Destrezza con CD 15. 

Soffitti. 1 soffitti sono alti 5,4 metri. 

Tesoro. ] Cavalieri di Feathergale custodiscono le loro 
ricchezza all'interno dei forzieri che si trovano nelle loro 
celle, Ogni cavaliere possiede anche 2410 mo in monete e 
‘oggetti di valore assortiti. 


quattro 
usano come 


FossATO DI FEATHERGALE 


Un fosso largo sei metri separa il bordo dove si interrompe 
il sentiero dal ponte levatoio chiuso della Guglia di 
Feathergale. Il varco tra il bordo della parete rocciosa e la 
guardiola è profondo centinaia di metri fino al fondo del 
canyon. Lungo il bordo del sentiero, è stato piantato un 
palo di legno da cui pende una campana d'ottone. 


Quando qualcuno suona la campana, una cavaliera di 

Featbiergale Umana (vedi il capitolo 7) di nome Savra 

To anta apre una finestrella accanto all'ingresso, dà 
SEI ai personaggi e chiede cortesemente cosa li 

Uro la guglia. Savra abbassa il ponte levatoio e consente 

ai visitatori amichevoli di entrare, Se i personaggi la 


accompagnano, l'avventura È 
Missione dei Cavani nooo cora sezione F 


i i 


SÌ, LIVELLO DELLE STALLE 


Un pianerottolo circolare circonda la tromba centrale di una 
scala a chiocciola. Sul pianerottolo sono state accumulate 


scorte assortite e balle di fieno. Dal pianerottolo si irradiano 


dodici stalle dal pavimento coperto di paglia. Briglie, un 
frustino e una sella sono appesi lle pareti di ogni stalla 


Alle due estremità di ogni stalla, sono visibili porte di legno 


‘a vento che si aprono da entrambi i lati: una conduce dalla 
torre alla stalla e l'altra dalla stalla all'aria aperta 


Lastanza rotonda al centro della guglia funge da 
magazzino ed è piena di provviste. Il DM può collocare in 
questa stanza tutto l'equipaggiamento descritto nel PI, 
Handbook che vuol fare trovare ai giocatori. I cavalieri sono 
disposti a vendere le loro scorte con un ric 
per cento sul prezzo. 

Quando i personaggi arrivano, quattro ippogrifi e due 
avvoltoi giganti occupano l'area, Ognuno nella sua stalla 
personale. Un cavaliere di Feathergale (vedi il capitolo 
7) monta la guardia e si prende cura delle creature. Gli 
ippogrifi e gli avvoltoi sono aggressivi nei confronti degli 
stranieri che entrano nelle stalle, ameno che non sia un 
cavaliere a presentare i nuovi arrivati. Un personaggio 
travestito da cavaliere può ingannare le creature, ma solo a 
una certa distanza. 

I paletti delle porte delle singole stalle sono legati în più 
punti su ogni porta, quindi servono due azioni per aprire 
ogni porta. 


S2. ATRIO 


‘0 del dieci 


L'ingresso è costituito da una sala in pietra bianca lunga nove 
metrì. All'estremità opposta della sala, sono visibili due porte 
alte 3,6 metri simili a quella della guardiola d'ingresso. 
Un'aquila scolpita da una gigantesca trave pende dal lato 
opposto del soffitto, sorretta da solide catene. Tiene le esili ali 
d'acciaio strette lungo i fianchi. Anche la testa è fatta d'acciaio. 


Un cavaliere di Feathergale (quando i personaggi 
arrivano per la prima volta, si tratta di Savra) e due i 
dell'Odio Urlante montano la guardia nell'ingresso. Vedi il 
capitolo 7 per le loro statistiche. 

Ingresso Amichevole. Se Savra ha consentito ai 
personaggi di entrare, spiega che il loro tempismo è 
impeccabile. Li invita a unirsi al banchetto dei cavalieri 
previsto per la serata, in cui si celebrerà il decennale della 
Società di Feathergale. Savra conduce gli avventurieri 
all’interno della torre per presentali al suo capitano, Thurl 
Merosska, nell’area S11. 

L'Aquila. L'aquila è un ariete da sfondamento. Se liberata 
usando una leva accanto alla porta dell’area S4, l'ariete 
attacca un'area che parte dalla porta dell'area S4 e si estende 
per 9 metri lungo una linea larga 1,5 metri al centro della 
sala. Ogni creatura in quest'area deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 10, altrimenti subisce 346 
danni contundenti. Chi fallisce il tiro salvezza di 5 0 più viene 
Spazzato via assieme all'ariete, spinto fuori dalla sala sul 
ponte levatoio e buttato a terra prono. L'aquila torna al suo 
posto quando oscilla în senso opposto: si riaggancia al suo 
posto e la leva di attivazione torna nella posizione originale. 


GUGLIA DI 


FEATHERGALE y 


S3. RIPOSTIGLIO DELLE ARMI 


I cavalieri di Feathergale ripongono armi e armature in 
questa stanza, che viene tenuta sottochiave. Le rastrelliere 
delle armi attualmente ospitano quattro spade lunghe, 
quattro corazze di scaglie, quattro scudi, quattro elmi, 
quattro archi lunghi e quattro faretre contenenti venti 
frecce ciascuna. 
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S4. SCALA CENTRALE 
Una singola scala a chiocciola attraversa il centro della 


torre, dotata di un pianerottolo a ogni piano. La scala è 
delimitata da una ringhiera lungo il bordo esterno. 


S5. DORMITORIO DEGLI INIZIATI 


Gli iniziati, i sacerdoti, gli uragani ei tessitori 
dell'Odio Urlante dormono in questa stanza su q 
brandine a castello. La maggior parte dei cultisti t 
le giornate in altre aree della guglia 


S6. CUCINA 


All'interno di questa cucina, sono stati allineati alcuni 
sacchi lungo le pareti e un piccolo cumulo di verdure 
occupa la superficie di un tavolo. Un'enorme calderone 
fumante sì erge al centro della stanza. Due spatole di 
legno e due coltelli pendono da un asse appeso accanto 
a un forno di mattoni, Su quattro mensole a muro è stata 
disposta una dozzina di pagnotte. 


Quattro iniziati dell'Odio Urlante (vedi il capitolo 7) se ne 
stanno in piedi attorno al calderone a inalare il vapore che sale 
da esso. Gli iniziati cercando di “inalare (e diventare) il vapore.” 
Questi cultisti fungono anche da personale della cucina. 


S7. SOLARIUM 


Una stanza ben illuminata occupa il lato est di questo 
piano. Fiori e arbusti di vario tipo crescono in un labirinto 
di vasi. Alcune piante rosse e purpuree dai lunghi rami 
crescono all'interno di canestri sospesi a mezz'aria. Alcuni 
umani che indossano tuniche innaffiano le piante. 


Tre iniziati dell'Odio Urlante e un uragano (vedi il 
capitolo 7 per le statistiche di entrambi) si occupano 
delle piante, meditano sulla filosofia 0 si addestrano in 
questa stanza. 

Alcuni barili di acqua fresca sono disposti lungo tutto il 
perimetro della stanza. 


S8. GRANDE SALA 


Questo grande salone occupa metà del diametro della 
torre; Tra una grande finestra e l'altra, sono appresi degli 
arazzi in cui un gruppo di valorosi cavalieri in sella ai loro 
ippogrifi combattono contro i draghi o giostrano tra loro in 
mezzo alle nuvole. Alle pareti sono appese anche le teste 
impagliate di grifoni, viverne, orsigufo e manticore. Un 
lungo tavolo curvo imbandito per un banchetto occupa lo 
spazio tra i due caminetti gemelli del salone. 


Quando i personaggi arrivano qui per la prima volta, due 
cavalieri di Feathergale (vedi il capitolo 7) che non devono 
‘svolgere altre mansioni e non stanno riposando si trovano 
in questa stanza. Di notte, i servitori della torre dormono 
qui dopo che i cavalieri si sono ritirati nelle loro celle. 
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S9. CELLE DEI CAVALIERI 


Questa camera contiene due letti, un caminetto, un armadio, 


due forzieri e un piccolo arazzo appeso alla parete. 


avaliere contiene oggetti per d100 mo di 


Il forziere di ogni ca 
valore e un mantello piumato, 


SI0. APPARTAMENTO DI MEROSSKA 


Questa camera contiene un letto, un caminetto, un 
armadio, uno scrittoio, un forziere e un piccolo arazzo 


appeso al muro. 


ja custodia cilindrica di cuoio che 


Sullo scrittoio c'è u 
contiene una lettera per Thurl Merosska da Acrisi 


Kalinoth, scritta dal suo menestrello Windharrow, che dice 
quanto segue: 
Merosska, 
Giè giunta voce dell'esito del tuo alterco con il culto 
della Terra Nera e ti elogiamo perla cattura di una 
loro prigioniera. Questa nobildonna di Waterdeep ha 
una storia interessante da raccontare e sarà nostro 
piacere interrogarla a fondo. Tieni d'occhio da vicino il 
Monastero della Pietra Sacra. Voglio sapere quali sono i 
prossimi piani del nostro nemico. 
La tua adorata regina, 
Aerisi Kalinoth 


Tesoro 

Oltre agli abiti e agli effetti personali, il forziere contiene 
320. mo in un sacchetto, una pozione di eroismo, una 
pergamena di /egame con Je bestie è una pergamena di 
scritta celeste (vedi l'appendice B per le descrizioni di 
entrambi gli incantesimi), 


Sl. PiNnnAcoLO 


Le scale conducono all'apice della torre, presso un gazebo 
di pietra che si slancia ancora più in alto, fino a diventare 
un minareto simile a un ago. Oltre la sua copertura, un 
praticello cresce sulla cima della torre. Quattro sentieri 
composti da pietre bianche lastricate indicano i punti 
cardinali e ogni sentiero conduce a una fila di merli 
appuntiti. In cima al pinnacolo è stato piazzato un 
cannocchiale su un treppiede, orientato verso il basso. 

Da questa posizione sopraelevata, i Cavalieri di Feathergale 
godono di una visuale insuperata di tutto ciò che accade nel 
canyon vicino e sulle Colline Sumber oltre stanti. 


Inte cavalieri di Feathergate (vedi il capitolo 7) ei loro 
CA Suoi Sono stanziati in quest'area. Ogni ora, uno 
altro paia lo spazio aereo attorno alla guglia, mentre 
coma glia la torre, Vigilano in caso dî pericoli o sui 
O cavalieri inviati a svolgere qualche compito. 

pp bersonaggi arrivano alla guglia per la prima volta 


anche Thurl Mei i i î 
scrutare Inte TOSSka (vedi il capitolo 7) si trova qui a 


‘orizzonte verso ovest, in direzione di Red Lareh: 


” 


‘Santuario del Male Elementale. Qui all'aria aperta. i 
cultisti si radunano per venerare Yan-C-Bin. Offrono i loro 
‘nemici in sacrificio, prima marchiandoli con il simbolo di 
Yan-C-Bin e poi gettandoli giù dal pinnacolo. Nella Valle dei 
Sospiri, nell'area V2, i mangiatori di carogne rimuovono 
rapidamente ogni traccia delle oscure gesta dei cavalieri 

Cannocchiale. Chi scruta con il cannocchiale senza 
prima muoverlo vede una figura incappucciata entrare 
nell'ingresso nascosto all'interno del Fosso della Punta di 
Coltello (area V3). 


LA MISSIONE DEI CAVALIERI 


Savra Belabranta scorta i personaggi all'interno della 


guglia, fino al pinnacolo da dove Thurl Merosska seruta il 
territorio. Il DM può descrivere brevemente le altre stanze 


ogli abitanti della torre che i personaggi osservano durante 
la salita. Quando i personaggi arrivano al pinnacolo, il DM 


|| ben piantato, intorno ai cinquant'anni. Le piastre della 
| sua corazza sono decorate con le incisioni di varie piume 
‘e anche il suo maestoso mantello è dotato di un collo 
| piumato. L'uomo si alliscia i capelli biondi chiari, poi 

fa un profondo inchino davanti a voî, come se fosse un 
| cortigiano di basso rango. 
“Benvenuti alla Guglia di Feathergale, il rifugio della 
|| Società di Feathergale. lo sono Thurl Merosska, il lord 


ll comandante dei Cavalieri di Feathergale è un umano 


ai personaggi, invitandoli a 
alla torre per partecipare a un banchetto in onore 
decimo anno della società. Merosska si dimostra 
ite amichevole nei confronti di eventuali 
cavalieri, membri dell'Alleanza dei Lord e membri 


e i personaggi desiderano parlare con Merosska, 
farlo subito. Il comandante può rispondere alle 
nde sugli argomenti seguenti: 
‘Società di Feathergale, un gruppo “elitario” di 
sionati di cavalcature volanti, proveniente 
‘Waterdeep 
origini della Guglia di Feathergale (vedi il capitolo 2) 
da svolgere nei confronti del reame 
e falconeria 
pogrifi, avvoltoi giganti e altre cavalcature aeree 


rrendi. Ma non parliamo di queste cose finché il 
non ‘avrà scaldato il nostro sangue.” 


‘ai personaggi di riposare nella torre finché 
del banchetto. Se i personaggi si uniscono 


1 cavalieri, avvolti nelle loro più sontuose vesti di velluto e 
broccato, banchettano attorno a un tavolo curvo al centro 
della grande sala, illuminata e riscaldata dalle fiamme di 
due caminetti. Thurl Merosska siede a capotavola 

“Onorati ospiti," esordisce. “Raccontateci le vostre 
avventure nelle Colline Sumber. Consentiteci di aiutarvi in 
ogni modo possibile.” 


1 cavalieri approfittano del banchetto per scoprire tutto 
quello che possono sui personaggi e per determinare 
cosa sanno sui culti elementali. I cavalieri plaudono al 
loro coraggio e invocano brindisi in loro onore, mentre 
ascoltano le storie dei personaggi e condividono vari 
aneddoti. Quando il DM ritiene che sia giunto il momento 
giusto, legge il brano seguente: 


Le porte della grande sala si spalancano di colpo e una 
sentinella grida dal pinnacolo: “Manticora! Si sta muovendo!" 
A questo annuncio, i Cavalieri di Feathergale si alzano in 

piedi di scatto, ignorando il banchetto lasciato a metà, 
“Dobbiamo cogliere questa opportunità di uccidere il 
mostro," esclama Thurl. Si sfila dal dito un anello dorato 
decorato con incisioni di piume e un granato incastonato 
e alza la mano per mostrarlo a tutti, annunciando: “Un 
trofeo per colui che mi porterà la testa di quella bestia!” 


Merosska chiede ai personaggi di unirsi a quattro dei suoi 
cavalieri nella caccia alla manticora, consentendo loro 

di usare gli ippogrifi della società per questa impresa. 

Se i personaggi acconsentono, l'avventura prosegue con 
la sezione “Caccia alla Manticora”. Chi declina l'invito 
può restare alla Guglia di Feathergale, per riposare 0 
esplorare la torre, 


Tesoro 


L'anello di Thurl vale 250 mo. Thurl ha con sé anche 3d10 
mo e 2d6 mpiin un borsello. 


CACCIA ALLA MANTICORA 


Quattro Cavalieri di Feathergale si uniscono ai personaggi 
nella battuta di caccia. Per cominciare, il DM legge il 
brano seguente: 


Quattro Cavalieri di Feathergale si presentano al pinnacolo, 
ognuno in sella a un avvoltoio gigante. La luna illumina il 
canyon nebbioso ai piedi della Guglia di Feathergale. In 
lontananza, un singolo frammento di oscurità si muove a scatti, 
comparendo e scomparendo in mezzo alla nebbia. Poi l'ombra 
sì tuffa sotto la coltre di nubi e scompare di nuovo dalla vista. 


La caccia alla manticora si svolge nei cieli al di sopra della 
Valle dei Sospiri (vedi la relativa mappa). 


VISIBILITÀ 

La visione è limitata a 30 metri all'interno del canyon, 
‘a causa della nebbia e del cielo notturno. La manticora, 
gli ippogrifi e gli avvoltoi giganti conoscono il canyon 
abbastanza bene da evitare di schiantarsi contro le 
pareti rocciose. 
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A CACCIA DELLA MANTICORA 
I cavalieri volano în sella ai loro avvoltoi giganti e restar 


assieme, formando un gruppo. I personag 
al gruppo dei cavalieri, formare un loro gruppo personale 0 
suddividersi in vari gruppi, Un personaggio o un cavaliere 


che si allontana di più di 30 metri dal resto del suo gruppo 


i possono unirsi 


diventa un gruppo separato. 
Trovare la Manticora. Alla fine di ogni minuto trascorso 
alla ricerca della manticora, il DM chiede a ogni gruppo di 
cacciatori nel canyon di tirare un d20, aggiungendo 1 per 
og 
gruppo che ottiene un risultato pari o superiore a 18 giunge 
entro 30 metrì dalla manticora. Tutti i gruppi che riescono 


i personaggio o cavaliere presente nel gruppo. Ogni 


a trovare la manticora possono ingaggiarla in battaglia, 

Sei cavalieri trovano la manticora per primi, suonano il 
corno per segnalare la loro posizione agli altri gruppi, che 
si uniranno alla battaglia entro 1d6 round. 

Combattere con la Manticora. Gli avvoltoi giganti e gli 
ippogrifi volano più velocemente della manticora e quest'ult 
lo sa bene. Quando viene raggiunta, la manticora combatt 
finché non ha più bersagli da attaccare, usando la sua azione 
ogni round per sferrare tre attacchi con gli Aculei Caudali. Se 


nessun personaggio è presente, si presume che un cavaliere 
resti ferito e che i punti ferita 
fine di ogni round di b 
la caccia. Qi 


della manticora scendano di 8 alla 
taglia. Un cavaliere ferito abbandona 
ando non resta più alcun cavaliere, i cavalieri 
hanno rinunciato a cacciare, Se la manticora non ha nulla da 
attaccare, la battaglia termina e la creatura si allontana in volo. 
I gruppi rim 
La manticora possiede ventiquattro aculei caudali 
Quando li esaurisce, non fa altro che allontanarsi in volo 
dagli inseguitori nel suo turno. Alla fine di ogni suo turno, il 
DM chiede a tutti i personaggi e ai cavalieri in battaglia di 
effettuare una prova di Saggezza (Percezione) con CD 13, Se 
tutte le prove falliscono, la manticora riesce a dileguarsi, ma 
i gruppi possono mettersi di nuovo alla sua ricerca. 
Manticora Perduta. Se passano 10 minuti consecutivi 
senza che né i cavalieri né i personaggi trovino la manticora. 
la creatura fa ritorno alla sua tana (area V9) 


nenti possono rimettersi alla sua ricerc 


CONCLUSIONE 


Dopo la caccia alla manticora, la storia può proseguire in 
varie direzioni, 

Il Destino del Gruppo. Thurl decide cosa fare dei 
personaggi. Se si sono comportati in modo cortese, Thurl 
rivela loro l'ubicazione del Monastero della Pietra Sacra 
Sospetta che î misteriosi monaci che vivono lassù possano 
avere intenzioni malvagie e desidera che qualcuno indaghi 
Sei personaggi sono stati aggressivi o hanno dimostrato di 
essere nemici di tutti i culti elementali, i cavalieri tentano 
di uccidere i personaggi nel corso della notte. Combattere 
contro tutti î cavalieri e i cultisti allo stesso tempo è un 
incontro letale, ma i nemici puntano a catturare i personaggi 
per poterlì scagliare poi dalla cima della guglia (area S11). In 
quel caso, gli aarakocra nell'area VS accorrono in aiuto dei 
personaggi. 

Se i personaggi sconfiggono i loro aggressori, i cavalieri 
sopravvissuti fuggono in sella ai loro ippogrifi e avvoltoi 
giganti, Conducono gli inseguitori oltre il posatoio de 
grifoni nell’area V7. 1 cultisti sopravvissuti si ritirano nel 
Tempio dell'Odio Urlante attraverso il Fosso della Punta di 
Coltello (arca V3). 

La Rivelazione di Savra. Se un personaggio fa una buona 
impressione a Savra e il gruppo mantiene buoni rapporti 
coni cavalieri, Savra coglie la prima opportunità per attirare 
quel personaggio da parte. Entusiasta delle sue imprese, 
Savra gli confida che i Cavalieri di Feathergale hanno una 
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teri dell'aria elementale 


missione segreta: padroneggiare i 1 

missione segrete Paci di Waterdeep. Savra si offre di 

per anne un incontro con Thurl per chiedergli di reclutare 

Pra ersonaggio nei Cavalieri di Feathergale. Così facendo 

preripatecioi na parte del segreto dei cavali 

rivela involontariamente una p n ieri 
a nata dal culto dell'aria e la sua ment 


Savra è stata indottrine 
appartengono a Ya 
gono Guglia Ventosa, Savra si 


Bin, Se i personagg 


e il suo cuore 


sconfiggono il culto e distrug 


libera dall'influenza del princil 


ipe e torna in sé. 


da una profonda gola in cui scorre un fiumiciatolo, Alcuni 
pinnacoli rocciosi 
ento soffia tra queste formazioni naturali sembra emcitera va 
sospiro, che a volte si trasforma in un ululato. 


TRATTI 


Fauna. Le capre si 
all'interno del cany: 

Luce, Il canyon è illuminato di luce intensa durante il 
giorno; di notte, l'illuminazione può variare da luc 
a oscurità. 

Nebbia. Di notte, il canyon si riempie di nebbia, limit 
la visibilità a 30 metri, Oltre quella distanza, le 
gli oggetti sono pesantemente oscurati. 


Pareti. Le pareti del canyon hanno un'altezza che varia 
dai 60 ai 120 metri. 


iche sono una presenza comu 


fioca 


ando 
ire e 


VI. GUGLIA DI FEATHERGALE 


Vedi la sezione “ 


uglia di Featherg: 


V2. Rocce DEI MORTI 


Un avvoltoio gigante becca alcuni mac 
che giacciono tra le rocce. L'avvoltoio gigante attacca ì 
personaggi solo se provocato, Sei falchi di sangue volano 
în cerchio nel cielo, pronti ad attaccare qualsiasi altra 
creatura che sì avvicini alla preda. Dopo circa mezz'ora, 
l'avvoltoio vola via e ì falchi di sangue planano a cibarsi 
Tra la carne essiccata e raggrumata di sangue, vecchia 
ormai di giorni, giacciono alcune ossa spezzate. Una 
prova di Intelligenza (Indagare) con CD 15 effettuata 
con successo rivela che le ossa appartengono a una 
creatura umanoide. Se la prova ha successo di 5 0 più, il 
personaggio nota tra le rocce aleune macchie arrugginite e 
altri frammenti d'ossa, a indicare che molti altri umanoidi 
‘sono morti in questo punto. 


V3. Fosso DELLA PUNTA 
DI COLTELLO 


Una stretta crepa nella parete del canyon conduce a un 
fosso soffocato da arbusti e pallida vegetazione. Una tenue 
brezza soffia attraverso la crepa. All'estremità opposta, si 
apre un crepaccio buio e irregolare. 


Lungo il crepaccio in fondo al fosso è stata scolpita una 
scalinata che scende fino al Tempio dell'Odio Urlante 
(vedi il capitolo 4). Tre uragani (vedi il capitolo 7) vigilano 
sull’entrata per proteggerla dagli intrusi. 


VA. IL FIUME PERDUTO 


Un fiume scorre sul fondo del canyon, serpeggiando 
attorno a pinnacoli rocciosi e attraverso la base di un 
altopiano. Sulle sue rive crescono ciuffi di aspri arbusti 
Verdastri. 


Uno gnoll signore del branco e tre gnoll sono intenti a__ 
foraggiare tra le grosse rocce situate a ovest del fiume, Di 


TX della Punta 
Zi3:di Coltello 


Altopiano Pe 


giorno, quando il cielo è sereno, usano i loro archi lunghi 
per tirare sui personaggi. Di notte, si rannicchiano tra le 
rocce e rosicchiano i pesci che hanno pescato nel fiume. 


Tesoro 
Lo gnoll signore del branco porta con sé un dito umano 


mozzato, su cui è ancor: o un anello d'oro (del valore 
di 25 mo). 


V5. ALTOPIANO ULULANTE 


, 
Questo altopiano roccioso si erge al centro del canyon 

Un fiume scorre attraverso la sua base e sfocia sul lato 
opposto. Il vento sull'altopiano si fa più intenso e stridulo e 
il suo rumore cambia in base all'intensità e alla direzione. 


Una creatura in cima all'Altopiano Ululante può vedere 
l'intero canyon, ma non le terre circostanti. 


V6. IL FIUME PERDUTO 
Il fume che scorre attraverso il canyon costeggia la parete 
orientale del canyon in questo punto. A ovest il terreno è 
disseminato di pinnacoli rocciosi e di arbusti selvatici. 


i 


Quattro gnoll e quattro iene sono intenti a foraggiare în 
quest'area. Durante il giorno, quando il cielo è sereno, 
gli gnoll usano i loro archi lunghi per abbattere i bersagli 
più lontani, 
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V7. POSATOIO DEI GRIFONI 


Una coppia di grifoni ha occupato una caverna situata a circa 
45 metri d'altezza dal fondo del canyon. I grifoni attaccano 
qualsiasi cavallo 0 ippogrifo che si avvicini alla tana. Uccidono 
la cavalcatura e poi fuggono portandosi via la carcassa. 


Questa caverna puzza di animali e di paglia umida. Un 
nido fatto di paglia e di rametti segue la curvatura delle 
pareti della caverna 


Il nido contiene due uova di grifone, del valore di 2.000 mo 
ciascuno. Per ogni giorno in cui non riceve sedici ore di 
incubazione, un uovo ha una probabilità del dieci per cento 
di marcire, 


V8. ACCAMPAMENTO DEGLI 
AARAKOCRA 


In una depressione all'interno di un crinale nei pressi 
del fondo del canyon, cinque aarakocra hanno allestito 

una postazione di guardia nascosta tra i cespugli. Hanno 
visto processioni di tetri pellegrini entrare e uscire dal 
Fosso della Punta di Coltello (area V3) e hanno assistito al 
recente sacrificio celebrato alla Guglia di Feathergale. Certi 
che le forze del Male Elementale abbiano preso piede nel 
canyon, ora sono intenti a discutere su come reagire. Sono 
pronti ad aiutare quei personaggi che sembrano interessati 
a combattere le forze del male nel canyon e potrebbero 
interferire con gli eventuali tentativi da parte dei Cavalieri 
di Feathergale di sacrificare i personaggi catturati. 


V9. TANA DELLE MANTICORE 


Il centro di questa profonda caverna è occupato da uno 
stagno, generato da una sorgente naturale nascosta tra 

le rocce, la cui acqua si riversa poi nel fiume. AI di sopra 
dello stagno, pendono lunghe stalattiti che circondano una 
colonna naturale centrale. L'acqua gocciola dalle stalattiti e 
cade nello stagno e il rumore di ogni goccia echeggia in tutta 
la caverna. Alcuni detriti sparsi a terra, forse ì rimasugli di un 
vecchio accampamento, includono quattro vecchie casse. 


Due manticore hanno fatto la tana in quest'area. In qualsiasi 
momento, soltanto una manticora è presente mentre l'altra è 
fuori a cacciare. Se una manticora è morta durante l'evento 
“Caccia alla Manticora”, l’altra si trova qui. 


Tesoro 

Le ossa di sei orchi sono disseminate per la caverna, 
‘assieme ai segni della permanenza degli orchi in questo 
‘accampamento per molti giorni. Le monete sparpagliate 
nello stagno e nella tana ammontano a un totale di 60 mr, 
26 ma e 14 mo. Gli orchi hanno accumulato quattro casse 
di bottino che includono pi ‘andelieri e rotoli di seta per 
un valore totale di 50 mo. 


FORTEZZA RIVERGARD 

Questa fortezza, un castello piccolo ma solidamente costruito 
sulle rive del Fiume Dessarin, è una delle Fortezze Infestate 

delle Colline Sumber. Un taciturno lord mercenario di nome 

Jolliver Grimjaw e la sua banda di soldati prezzolati hanno 
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occupato la fortezza. Hanno riparato il ve ‘echio castello 
gono i commerci fluviali dalle depredazioni dei 
Porri e dei banditi, o almeno così affermano. In realtà, la 
Fortezza Rivergard è la roccaforte segreta del Culto dell'Onda 
Schiacciante. Grimiaw e i suoi seguaci sono proprio quei 
fuorilegge da cui dichiarano di voler difendere il comme 


e protegi 


INDAGARE A RIVERGARD 
Grimjaw e la sua banda collaborano con un gruppo di 
contrabbandieri per smistare le merci rubate lungo il fiume. 
Lanciano attacchi contro le imbarcazioni che si rifiutano di 
pagare una quota di protezione e reclutano attivamente mostrj 
‘e malviventi disposti a unirsi al Culto dell'Onda Schiacciante, 
Quando i personaggi arrivano a Rivergard, il DM legge il 


brano seguente: 


Un piccolo castello sì affaccia sul vasto Fiume Dessarin, che 
in questo tratto è largo più di settecento metri. Una guardiola 
e una fortezza sì ergono în cima a una piccola rupe, mentre 
le mura di cinta esterne scendono fino all'altezza dell'acqua 
Sulla riva del fume, un'altra bassa torre veglia su una baia 
dove sono ormeggiiati alcuni barconi 

La fortezza sembra vecchia e consunta, ma alcune travi e 
tegole nuove di zecca lasciano credere che siano in corso 
dei restauri. Uno stendardo bianco su cui campeggia un 
guanto d'arme azzurro sventola sopra la fortezza. 


La porta principale è chiusa 


Cosa succede poi dipende dal perché i personaggi sono qui 
e da come si avvicinano alla fortezza. 


APPROCCIO PacicICO 

Se i personaggi si avvicinano apertamente e chiedono 
cortesemente di entrare per qualsiasi ragione plausibile, 

i cultisti li accolgono senza difficoltà. Se i personaggi 
sfruttano conoscenze specifiche (chiedendo di vedere Gar 
Shatterkeel o Reash oppure di parlare con Grimjaw per 
arruolarsi), sono considerati ospiti importanti o spie che 
sanno troppo. Se i personaggi non nominano questo genere 
di conoscenze e si comportano male o non forniscono 
alcuna spiegazione ragionevole per entrare, vengono 
cacciati via. 

Quattro banditi scortano i personaggi che entrano 
pacificamente oltre la porta (area K1). Se i personaggi sono 
entrati dalla porta delle acque (area K11), sono tre predoni 
dell'Onda Schiacciante (capitolo 7) a fungere da loro scorta. 
La scorta conduce il gruppo alla sala grande (area K16), dove 
Grimjaw interroga i personaggi per scoprire chi sono in realtà. 


APPROCCIO AGGRESSIVO 

Grimjaw e la sua banda di tagliagole non si aspettano un 
attacco, Quei personaggi che entrano di soppiatto vengono. 
presto affrontati da qualsiasi occupante della fortezza 

che incontrino all'interno. Spetta al DM decidere se i 
personaggi dotati di parlantina possono evitare un conflitto 
in occasione di un incontro del genere. 


TRATTI DELLA FORTEZZA 


ROLE si sono dati da fare per riparare 
inmergard, ma alcune parti del complesso restano 
‘accessibili. I piani superiori della torre nord e la torre 
delle acque, per esempio, sono ingombri di detriti. I tratti 
Seguenti sono comuni a tutta la fortezza. Le eventuali 
Sccezioni sono annotate nelle aree a cui si applicano. 


‘pagamento e non per convinzione, sia dei cultis 
Soltanto alcuni dei popolani servitori non sono l 
‘alcun obbligo di fedeltà a Grimjaw e al culto. 
Feritoie. Le feritoie nelle mura del castello si trovano a 
2,7 metri dal livello del terreno, sono larghe 20 cm e alte 
1,2 metri. 

Luce. Durante il giorno, le finestre e le feritoie del 
castello proiettano luce intensa în tutti gli spazi interni. Di 
notte, gli spazi interni sono illuminati di luce intensa da 
piccole lampade a olio. 

Mura. Le mura sono alte 4,5 metri dal terreno sul 
lato esterno e 3 metri dal pavimento sul lato interno. Un 
parapetto merlato si affaccia verso l'esterno. Un bandito 
monta la guardia su ognuna delle quattro sezioni delle 
mura, camminando avanti e indietro. 

Porte. Le porte interne sono fatte di legno. È necessario 
effettuare con successo una prova di Forza con CD 10 per 
‘aprire a viva forza una porta chiusa a chiave. Le porte esterne 
‘sono rinforzate con bande di ferro e possono essere sbarrate. 
Peraprire a viva forza una porta sbarrata, è necessario 
effettuare con successo una prova di Forza con CD 20. 
Serrature. Per aprire una serratura, è necessario usare 
gli arnesi da scasso ed effettuare con successo una prova 
di Destrezza con CD 15. 


i dell'acqua. 
legati da 


DARE L'ALLARME 


Se i personaggi vengono sorpresi a fare qualcosa di 
Sospetto, i cultisti nelle vicinanze tentano di dare l'allarme. 
Quando qualcuno dà l'allarme, le contromisure seguenti 
vengono attuate: 


* Gli occupanti del castello sbarrano tutte le porte esterne. 
* I banditi nell'area KS si spostano sulle mura; il DM 
‘aggiunge altri due banditi a ogni sezione delle mura. 
» I predoni dell’Onda Schiacciante nell'area KS si dirigono 
direttamente verso la fonte del problema e arrivano 1 
| minuto dopo che è stato dato l'allarme. 
* Dopo 10 minuti, Grimjaw e i predoni dell'area K20 
| escono dalla fortezza e vanno alla ricerca degli intrusi 
| nelresto del castello, 


ES - PORTA PRINCIPALE 


principale della fortezza è costituita da una 
guardiola a due piani adiacente a una torre rotonda. Alcune 
si affacciano sul terreno antistante alla porta. 
vera e propria è attraverso una doppia porta fatta 
| pesanti assi di legno e rinforzata da bande di ferro. 


ta è sbarrata dall'interno. Non può essere aperta a viva 
non usando una macchina d'assedio di qualche tipo. 
ra può essere alzata dall'interno del passaggio della 
(area K2) o sollevata da una catena di ferro al piano 
e della guardiola (area K3). anta 
ndito monta la guardia sulla sezione di mura 
a nord della guardiola. Se avvista il gruppo in 
isti nelle aree K2 e K3. 


Dalla guardiola giunge un trambusto soffocato seguito da 
alcune frasi borbottate a bassa voce. Poi un combattente umano 
si affaccia dalla feritoia del piano superiore, direttamente sopra 
la porta. Non riuscite a vedere molto di lui, ma indossa un 
giustacuore di cuoio e ha la barba nera. "Chi siete? Cosa volete?” 


L'individuo alla feritoia è Holger, un malvivente che ha il 
comando della guardiola. Holger è un despota facilmente 
irritabile e non va a genio a nessuno degli occupanti 

della guardiola, È lui a decidere se aprire la porta, dire ai 
personaggi di andarsene o ordinare ai banditi di aprire il 
fuoco. Se Holger fa entrare i personaggi, ordina a quattro 
banditi (due dell'area K2 e due dell'area K3) di incontrarli 
alla porta e di scortarli dentro. 

Se ha inizio un combattimento in quest'area, i 
personaggi davanti alla porta sono esposti ai tiratori alle 
feritoie dell’area K3 e sul parapetto delle mura. Se i banditi 
nell’area K2 non riescono ad avere una linea di tiro fino agli 
intrusi, salgono le scale fino all'area K3 e poi si portano sul 
parapetto per unirsi alla battaglia 


SviLuPPO 

Se i personaggi uccidono alcune o tutte le guardie della 
guardiola (aree K2 e K3) e poi lasciano Rivergard, le guardie 
uccise vengono rimpiazzate dalle truppe provenienti dalle 
aree KS o K20. Se anche quelle guardie vengono uccise, ci 
vorranno ldd + 1 giorni prima che Grimjaw riesca a ottenere 
rinforzi per sostituire le guardie alla guardiola. Durante 
questo periodo, la porta principale resta sbarrata ma non è 
più sorvegliata. 


K2. GUARDIOLA 


La porta si apre su un passaggio lungo nove metri che si inoltra 
a est. Una saracinesca blocca l'estremità opposta del passaggio, 
ma oltre di essa potete vedere il cortile del castello. Una feritoia 
nella parete sud del passaggio offre ai difensori l'opportunità di 
tirare sugli intrusi che riescono a spingersi fin qui. 


1 personaggi che esaminano specificamente il soffitto notano le 
caditoie (vedi l'area K3). Altrimenti, è necessario effettuare con 
‘successo una prova di Saggezza (Percezione) con CD 15 per 
distinguere le caditoie sul soffitto. 


INTERNO DELLA GUARDIOLA 


Sei personaggi trovano il modo di accedere alla torre 


rotonda a sud del passaggio nella guardiola, il DM legge il 
brano seguente: 


Questo è il pianterreno della torre della guardiola, Una porta 
conduce a est e una rampa di scale sale al piano superiore. 
Alcune feritoie alle pareti offrono una vista del terreno al di 
fuorì del castello e del passaggio della guardiola a nord. Due 
letti a castello sono appoggiati contro le pareti. 


Gli interni della torre fungono da dormitori per quattro 
banditi. Se la guardiola è sotto attacco, tre banditi sì 
portano alle feritoie, mentre il quarto si sposta nell'area K4 
e si dirige verso l’area KS per dare l'allarme. 

Le scale conducono all'area K3. 
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Primo piano 
della Fortezza 


FORTEZZA 


[unto 


K3. PIANO SUPERIORE DELLA 
GUARDIOLA 


Questa stanza al di sopra della guardiola è dotata di porte 
che conducono in cima alle mura a nord e a est. Una 
rampa di scale scende al piano inferiore. Un meccanismo 
a catena nella metà nord della stanza è posizionato sopra 
la porta principale e può alzare o abbassare le sbarre della 
porta. Un altro controlla la saracinesca; Tre fori quadrati 
sul pavimento, ognuno con lato di circa 30 cm, si aprono 
sul passaggio sottostante. 


Quest'area funge da dormitorio e da postazione difensiva 
Holger, un malvivente, ha il comando della guardiola. 
Altri tre banditi dispongono di altrettante brandine in 
quest'area. 
I meccanismi a catena sono facili da utilizzare, Un 
personaggio deve usare tre azioni per chiudere o aprire 
le sbarre della porta oppure per alzare 0 abbassare la 
saracinesca. I banditi appostati in quest'area manovrano i 
meccanismi per fare entrare o uscire la gente dal castello. 
Le scale in questa stanza scendono fino all'area K2. Le 
porte conducono all'esterno, sulle sezioni delle mura sul 
Jato sud e ovest del castello. 


Tesoro 

Holger ha accumulato un piccolo tesoro, “multando” 

i guerrieri ai suoi ordini per le varie infrazioni minori 
commesse. Tiene un forziere di legno chiuso a chiave sotto 
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RIVERGAR 


la sua brandina (porta la ch 
cordi 


e appesa al collo con un 
0). Il forziere contiene 150 ma, 40 mo, una pozione di 
guarigione e una pozione di diminuzione. 


K4. CORTILE DEL CASTELLO 


L'area appena all'interno della guardiola del castello è 
composta da un piccolo cortile di terriccio e di fiti ciuffi 
d'erba. A est si trova una stalla, a ovest la guardiola e a 
nord il cortile principale del castello, La fortezza occupa 
l'angolo a nord del cortile, Una scalinata di pietra lungo la 
fortezza consente di salire sulle mura. 


Quando i personaggi attraversano il cortile del castello, 
probabilmente vedranno (e saranno visti da) tutti e quattro 
ì banditi di guardia sulle mura, che però non prestano 
troppa attenzione a chi si trova all'interno delle mura e si 
comporta come se fosse del posto. 

Rupe. Un'erta rupe di terra e di pietre smosse lungo il 
confine orientale del cortile scende fino alla baia e al molo 
delle barche, Lungo la rupe, è stat ta una scalinata 
lunga 6 metri. 

Incontri Casualî. 1 personaggi che si aggirano per il 
cortile del castello incontreranno probabilmente vari 
occupanti di Rivergard intenti a sbrigare i loro affari. ILDM 
controlla se si verifica un incontro casuale ogni 5 minuti 
durante il giorno e ogni 15 minuti durante la notte, tirando 
tn d20; se il risultato è pari 0 superiore a 18, si verifi 
incontro casuale. Per determinare l'incontro, si tira un d6 © 
Si consulta la tabella seguente: 


dé Incontro 

1 1d3 popolani (vedi l'area K17) 

2 1d4banditi (vedi l'area K8) 

(3 143 predoni dell'Onda Schiacciante (vedi l'area K20) 
4 143 topigiganti 

Drosnin e le sue guardie (vedi l'area K15) 

6 Reashelesue guardie (vedi l'area K9) 


1 popolani sono premurosi, specialmente se capiscono che i 
‘personaggi hanno intenzione di affrontare i cultisti dell'Onda 
Schiacciante, Se pensano che i personaggi siano cultisti, i 
popolani affrettano il passo ed evitano di guardarli in faccia. 
Tutti gli altri gruppi affrontano i personaggi se sembra che il 
gruppo non abbia motivo di essere al castello. 


K5. STALLA IN ROVINA 


Questa vecchia stalla è in pessime condizioni. Buona parte del Î 
tetto ha ceduto e l'interno è ingombro di detriti e marciume. 
Sei stalli per i cavalli sono disposti lungo la parete di fondo. 


I cultisti non si sono ancora disturbati a riparare le stalle, 
Visto che quì hanno ben poco bisogno di cavalcature. 


K6. ARMERIA 


Le rastrelliere delle armi lungo le pareti di questa armeria 
‘sono cariche di lance. Accanto alla porta sono stati collocati 
dei barili pieni di quadrelli da balestra e di frecce. Dei bauli 
aperti al centro della stanza contengono delle armature di 
cuoio. Gli oggetti più insoliti in questa armeria sono gli scudi, 
fatti in rame battuto e fabbricati a forma di guscio di limulo. 


La stanza contiene venti lance, dieci spade corte, cinque 
Scimitarre, cinque balestre leggere, quattrocento quadrelli 
da balestra, duecento frecce, quindici armature di cuoio e 
otto scudi a forma di guscio di limulo. 


K7. SALA pa BAGNO 
Due grosse vasche da bagno di legno occupano il centro di 


questa stanza e una fila di tende lungo la parete ovest fornisce 
un minimo di riservatezza a chi usa le latrine dietro di esse. 


tempo a giocare d'azzardo, a sonnecchiare sulle brandine 
a prendersi cura dell'equipaggiamento, ad addestrarsi nel 
cortile esterno 0 a bisticciare inutilmente tra loro. 

Di notte, la maggior parte di questi combattenti dorme sulle 
brandine, ma i cultisti montano la guardia in questa stanza per 
tutta la nottata. Almeno due banditi rimangono svegli e armati 
in ogni momento. 1 cultisti che dormono restano addormentati 
per tutto il loro primo turno di ogni combattimento che si svolga 
in quest'area e si armano durante il loro secondo turno. 


SVILUPPO 

Se i personaggi convincono Grimjaw che si trovano qui per 
unirsi alle sue forze, ottengono delle brandine in questa stanza 
(ci sono solo due brandine libere, quindi i personaggi dovranno 
condividerle o alternarsi). Non vige molto cameratismo nel 
dormitorio: quasi tutti questi cultisti sono individui cinici, 
spacconi 0 irascibili, pronti a maltrattare le nuove reclute. 


K9. TORRE DELLE ACQUE 


Il piano superiore di questa torre sembra deserto, ma 
il pianterreno è ancora usato. La metà est della stanza 

è nascosta da una tenda che delimita l'alloggio privato 

di qualcuno, mentre sul pavimento accanto alla porta 
giacciono vari pagliericcì. Un cabestano è stato installato 
vicino alla parete nord, assieme a una pesante catena che 
scompare all'interno di una tubatura a nordest. Le acque 
del fiume arrivano quasi a lambire le feritoie della torre. 


Tre predoni dell'Onda Schiacciante e un cultista del 
profondo di nome Reash (vedi il capitolo 7 per entrambi) 
occupano questa torre. Reash ha il comando e si occupa 
generalmente di parlare con tutti. È un individuo 
dall'espressione astiosa, dai baffi spioventi e dai modi 
arroganti, e reagisce subito con diffidenza alla presenza di 
qualsiasi sconosciuto. 

Reash usa l'area nascosta dalla tenda come alloggio privato, 
mentre i predoni si accontentano dei giacigli di paglia. L'alloggio 
del cultista del profondo include una brandina pieghevole di 
legno e una bisaccia su un tavolo (vedi “Tesoro” sotto). 

Cabestano e Catena. Il cabestano solleva 0 abbassa la 
catena che blocca la porta delle acque del castello (area K11). 
È sufficiente una sola persona per manovrare il cabestano, 
ma per abbassare la catena e consentire a un'imbarcazione 
di passare è necessario usare tre azioni girando l'argano. 


Tesoro 


Reash ha con sé la chiave della grata nell'area K13. La sua 
bisaccia di cuoio contiene 70 mo, 12 mp e sei agate (del 
valore di 10 mo ciascuna). 


K10. Moro 


K8. DORMITORIO 


Questo dormitorio contiene nove brandine a castello, 
‘ognuna con due bauli infilati sotto. Tre porte consentono di 
| uscire sui lati nord, ovest ed est. 


Le mura orientali della fortezza si sporgono sul fiume, 
formando un'ampia baia in cuì sono ormeggiati una barca 
e un barcone. Un varco lungo il muro sudest consente di 
accedere al fiume, ma è bloccato da una pesante catena. 
Una rupe di roccia e terra alta sel metri separa il molo e una 
torre vicina dal resto del complesso del castello. A nord, un 
torrente sgorga dall'imboccatura di una caverna e si riversa 
nella baia. Una grata di ferro blocca l'accesso al torrente. 
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1 barconi carichi di bottino e merci rubate scaricano i 
loro contenuti în quest'area. La barca legata al molo è 
attualmente vuota. L'acqua nella baia è profonda circa 
4,5 metri. ma si fa più bassa nei pressi della riva. 


KII. PORTA DELLE ACQUE 


Le mura orientali della fortezza si sporgono direttamente 
nel fiume, formando una baia per le imbarcazioni dotata 
di un molo, Una pesante catena che esce dalla torte sud 
blocca l'ingresso alle imbarcazioni. 


La pesante catena alzata e abbassata dall'angano nell'area 

K9 offre ai difensori di Rivergard la possibilità di bloccare le 
imbarcazioni in entrata o in uscita. Se un personaggio procede 
a nuoto, può facilmente superare la catena o passare sotto di 
essa: Serve solo a bloccare il transito delle imbarcazioni. 

La sentinella, un bandito appostato sulla sezione delle 
mura che sporge sul fiume, saluta i personaggi che arrivano 
via fiume, poi lancia un grido a Reash nell'area KO, che si 
affaccia alla feritoia nella torre per vedere cosa succede 


Un umano dai capelli neri in disordine si affaccia dalla feritoia 
della torre che sporge sul fiume. Ha un paio di baffi spioventi 
e un'espressione infastidita. "Cosa volete?” chiede. 


Reash decide se fare entrare il gruppo o meno. Se accetta di 
riceverli, ordina ai predoni nell'area K9 di abbassare la catena 
e dice ai personaggi di ormeggiare la loro imbarcazione 
nell'area K10. Poi manda i predoni a scortare i personaggi. 


K12. BARCONE ORMEGGIATO 


Un grosso barcone è ormeggiato nella baia, lungo il lato 
interno del muro est della fortezza. Una scaletta di corda 
conduce dalla cima delle mura al ponte della barca, circa 
1,8 metri più sotto. Due portelli consentono di accedere 
alla cabina della barca da poppa e da prua. 


Questa è la Vergine del Fiume. Il genasi dell’acqua che 
funge da capitano della nave, Shoalar Quanderil (vedi 
il capitolo 7) e un halfling servitore di nome Pike (un 
malvivente) occupano la cabina del capitano. Due banditi 
completano l'equipaggio. Rimangono in un'angusta 
cuccetta sottocoperta a prua, a cui è possibile accedere 
tramite una botola e una scaletta. 

Shoalar è un cultista dell'Onda Schiacciante di alto rango 
ed è ben informato sugli eventi recenti che coinvolgono 
i paesi della regione. A meno che i personaggi non siano 
giunti a Rivergard all'inizio della campagna, probabilmente 
conoscerà basandosi sui racconti delle loro imprese. Il 
DM dovrà usare il buon senso. 

Se Shoalar riconosce i personaggi, sceglie una delle 
opzioni seguenti: 


+ Fa finta di niente e invita i personaggi a bere e a giocare 
d'azzardo, poi fa un cenno al suo equipaggio per lanciare 
un attacco a sorpresa. 

» Fa finta di niente, indirizza i personaggi alla Sala 
della Luna Scarlatta e invia un bandito ad avvertire 
Jolliver Grimjaw. 

+ Attacca immediatamente. 


î 
ll 
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Se il combattimento volge al peggio. Shoalar fugge 


buttandosi nel fiume. 
'Se Shoalar è Già Morto. Sc i personaggi hanno sconfitto 
Shoalar (vedi la sezione “I Topi di Womford", in precedenza 
in questo capitolo), il genasi e il suo halNing servitore non 
apitano del barcone è invece un capo 


si trovano qui. Il 
dei banditi. 


Tesoro i 
Un forziere chiuso a chiave e custodito all'interno della | 
cabina contiene 190 ma e 95 mo. Shoalar indossa alla 

cintura un borsello di cuoio contenente 10 mo, tre piccole 
malachiti del valore di 10 mo ciascuna e una pozione 

di guarigione. Inoltre, la stiva (al di sotto della poppa), è 
attualmente piena di merci rubate: barili di birra, pesce 

salato e dodici grossi fagotti di pellicce trattate (castoro e 
zibellino) del valore di 40 mo ciascuna 


K13. TORRENTE OSCURO 


Il lato nord della baia è delimitato da una ripida rupe 
rocciosa. Dalla base della rupe, sgorga un torrente 
sotterraneo che si riversa nella baia. Il torrente è largo 
quasi nove metri e il soffitto della caverna arriva a 1,8 metri 
al di sopra del livello dell’acqua nel punto centrale. Una 
grata di ferro blocca l'imboccatura del torrente. 


Una sezione della grata di ferro è composta da un cancello 
su cardini tenuto chiuso da una semplice serratura, Reash 
(area K9) e Jolliver Grimjaw (area K16) sono in possesso 
delle chiavi. Il torrente è profondo 3 metri e conduce a un 
approdo nascosto sotto la fortezza (area K22). 


K.14. TorrE NORD 


Questa torre si erge in cima alla rupe e sovrasta sia il 
Fiume Dessarin che la baia del castello sottostanti 


L'interno di questa torre è disseminato di sporche pellicce e 
ossa rosicchiate. Nell'aria aleggia ìl fetido puzzo di animali. 


La maggior parte dei non umani reclutati dal culto viene 
inviata al Tempio dell'Onda Schiacciante (vedi il capitolo 
4). Tuttavia, Jolliver Grimjaw riteneva di non avere forze a 
sufficienza per respingere un attacco in piena regola e così 
ha assunto tre bugbear da aggiungere alla guarnigione. i 
I bugbear si annoiano e sono impazienti di combattere. ; 
Attaccano chiunque non riconoscano e non si curano di 
ferire 0 uccidere eventuali nuove reclute. 


K15. CAPPELLA 


La cappella della fortezza contiene delle semplici panche 
di legno rivolte verso un grosso altare all'estremità ovest 
della stanza. Non c'è alcun idolo a suggerire quale divinità 
sia venerata in quest'area. Sul muro sopra l'altare, però, è 
Stato dipinto un rozzo simbolo simile a una X con una barra 
orizzontale che collega le stanghette inferiori. Accanto alla 
porta della cappella, sono stati stesi alcuni giacigli di paglia. 


La cappella è affidata a Drosnin, una sacerdotessa dell'Onda 
Schiacciante. Due predoni dell’Onda Schiacciante fungono 
da guardie del corpo e da accoliti non troppo convinti (vedi il 
capitolo 7 per le statistiche dei cultisti), Sono novizi entusiasti 
del culto, ma preferirebbero uscire a saccheggiare o a 
combattere, anziché rimanere incastrati nella cappella ad 
ascoltare Drosnin che delira decantando l'inarrestabile potere 
dell'Onda Schiacciante. Il simbolo dipinto sopra l'altare è il 
simbolo dell'Onda Schiacciante 

Drosnin presume che qualsiasi sconosciuto che si presenti 
nella cappella le sia stato inviato per un indottrinamento. La 


tecnica preferita di Drosnin è l'uso della sua oratoria entusiasta 


e inarrestabile, Fintanto che i personaggi non attacc 
si lancia in un interminabile sermone riguardo la “verità 
delle acque profonde” e le “grandi rivelazioni" imminenti. I 
due predoni che l'accompagnano alzano gli occhi al cielo e 
sembrano sfiniti, ma Drosnin continua a parlare senza tregua 
e non tollera interruzioni. Una volta che ha iniziato a parlare, 
Drosnin prosegue per un paio d'ore prima di congedare il 
gruppo. Se i personaggi tentano di andarsene prima che 
finisca il suo sermone o se la interrompono con frequenza, la 
donna ordina ai predoni di impedire loro di andarsene, Se i 
personaggi ignorano i suoi ordini, Drosnin li attacca. 

è ha inizio un combattimento in questa stanza, Drosnin 
difende la cappella fino alla morte. Quando cade, gli 
eventuali predoni sopravvissuti si ritirano nell'area K14 o 
K16 per dare l'allarme. 


K16. SALA GRANDE 


La sala grande può diventare uni 
sala di addestramento o una sala del trono, în base alle 
esigenze del momento. 


sala dei banchetti, una 


Questa è la grande sala della fortezza. È alta due piani e su 
entrambi i lati è dotata di scalinate di pietra che salgono fino 
auna balconata di pietra all'estremità ovest della camera. 
Una pesante doppia porta a est conduce nel cortile del 
castello, mentre altre due porte interne si aprono sul lato 
ovest, Lungo le pareti nord e sud, si aprono delle feritoie. 

Lungo l'estremità ovest della stanza, sotto il balcone, è 
stato collocato un imponente seggio dî legno dietro una 
tavola ricoperta di fogli di carta e piatti sporchi di rimasugli 
di cibo. Un secondo tavolo, lungo e affiancato da panche, 
occupa la parte centrale della sala, Le pareti sono dipinte 
di verde e di blu e decorate con stendardi consunti che 


sfoggiano decorazioni a tema nautico, 


4 


Jolliver Grimjaw sbriga qui buona parte dei suoi affari, È un 
cinghiale mannaro, sebbene rimanga in forma umana in 

e di qualsiasi udi on degli sconosciuti giunti 
a Rivergard. Grimjaw solitamente rimane nella sala fino a 
tarda sera, quando scende alle rive del fiume per andare a 
caccia in forma di cinghiale. Fa ritorno prima dell'alba e 
a dormire nel suo alloggio (area K21) Nella sala grande è 
assistito da una cultista del profondo di nome Urshno! 
da due predoni dell'Onda Schiacciante (vedi il capitolo 7 
per entrambi). Se ha inizio una battaglia, Grimjaw preferisce 
combattere in forma ibrida. Se la battaglia volge al peggio. 
fugge attraverso la porta segreta (vedi “Porta Segreta” sotto). 

Rapporti. Grimjaw ha poca pazienza per le pratiche 

‘amministrative. Vari rapporti provenienti da gruppi di banditi 
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© contrabbandieri attivi în tutta la regione giacciono sepolti 

în mezzo a cumuli di documenti sul tavolo, assieme a note 
gestionali sulle scorte di Rivergard, spedizioni via barcone 

Sul fiume e diari di bordo e registri di carico delle navi 
saccheggiate. I banditi elencano con precisione il bottino di cui 
si impossessano, ma le descrizioni dei luoghi restano vaghe: 
per esempio, “carro di farina, nei pressi di B” 0 240 monete 
d'angento, viaggiatore sulla strada per W- Le abbreviazioni si 
riferiscono ai paesi nell'area, Beliard e Womford 

Uno di questi rapporti descrive il traffico carovaniero 
di Red Larch. Fa menzione dell'arrivo di “una banda di 
piantagrane”, elencando le razze d'appartenenza dei membri 
del gruppo. La lettera non è firmata, ma la calligrafia è 
Strana e alterna lettere maiuscole al semplice corsivo. 

Vedi "La Lettera della Spia” nel capitolo 4, sei personaggi 
decidono di indagare ulteriormente. 

Porta Segreta. La porta segreta dietro il seggio di 
Grimjaw può essere scoperta effettuando con successo una 
prova di Saggezza (Percezione) con CD 10. Dietro la porta, 
sì cela una scala a chiocciola che scende fino all'area K22. 


UDIENZA CON GRIMJAW 
Jolliver Grimjaw è un individuo cinico, sospettoso e privo di 
senso dell'umorismo. Pone delle domande molto dirette, come 
"Voi chi siete?” e “Perché siete qui?” Se un personaggio tenta di 
lusingario o di inventarsi qualche storia inverosimile, Grimjaw 
intima al personaggio chiacchierone di tacere e indica qualcun 
altro che glì risponda. 

Dopo avere ascoltato î personaggi, Grimjaw prende una 
decisione tra le opzioni seguenti: 


* Seil gruppo sembra ignorare l'esistenza del culto, ma 

lo infastidisce, Grimjaw fa buttare i personaggi fuori 
da Rivergard. 
Se il gruppo sembra ignorare l'esistenza del culto, ma 
fornisce un buon motivo per rimanere a Rivergard, 
Grimjaw consente ai personaggi di restare soltanto per 
il tempo strettamente necessario e assegna loro delle 
brandine nell'area KS. 
Se il gruppo sembra sapere qualcosa, ma appare debole 
0 pericoloso, Grimjaw ordina ai cultisti di attaccare. 
Se il gruppo sembra sapere qualcosa e sembra 
importante (0 se i personaggi sembrano utili come 
reclute), Grimjaw consente ai personaggi di restare e 
assegna loro delle brandine nell’area KS. 
Se i personaggi sono stati scortati fino a Grimjaw da una 
delle porte, nel corso del loro colloquio sono presenti anche 
le scorte che li hanno accompagnati. 


SVILUPPO 
Se i personaggi lasciano Rivergard dopo avere ucciso 
Grimjaw o dopo averlo costretto a fuggire, gli eventuali 
cultisti rimanenti abbandonano la fortezza nel giro di uno 
o due giorni. Molti sì disperdono per raggiungere qualche 
‘accampamento di banditi o di contrabbandieri nella Valle 
del Dessarin. Gli iniziati del culto si rifugiano nel Tempio 
dell'Onda Schiacciante (vedi il capitolo 4). 

Grimjaw porta con sé la chiave della grata di ferro 
nell'area K13. 


K17. ALLOGGI DEI SERVITORI 


Questo modesto dormitorio contiene sei brandine, 

un piccolo tavola di legno e alcune sedie, nonché due 
grosse tinozze da lavanderia e vari canestri pieni di abiti e 
biancheria sporca. 


Questa stanza ospita i servitori che lavorano in cucina e gi 
occupano dei compiti più umili nel castello. Tre popolani 
umani (Anya. Berd e Nayreen) attualmente sono al lavoro in 
questa stanza. Erano originari di Womford e sono stati rapa 
dal culto dell'Onda Schiacciante e portati qui per pulire, 
cucînare, fare il bucato e prestare assistenza ai combattenti 
del culto. Tutti e tre sono impazienti di fuggire e di tornare a 
casa, ma non osano tentare. Grimjaw ha già fatto fustigare a 
morte altri due servitori che avevano tentato la fuga. 

1 servitori sanno dell'esistenza della porta segreta 
nell'area K16, ma non sanno dove conduce. 


K18. GucINA 


Due grossi focolari lungo la parete nord di questa stanza 
contengono pentoloni pieni di stufato che ribolle. Il centro 
della stanza è occupato da lavatoi e tavoli da lavoro carichi 
di vecchio pentolame. Lungo la parete sud, sono stati 
impilati sacchi, barilotti e botti. Dal soffitto pendono file di 
formaggi e pesci afumicati 


Cinque popolani umani lavorano in questa stanza. Due 
(Lathna e Oric) sono prigionieri che non vogliono essere 
qui, ma gli altri tre (Gorm, Herek e Shadnil) sono dei poco 
di buono provenienti da Womford. Non sono stati giudicati 
abbastanza in gamba da diventare combattenti dell'Onda 
Schiacciante, quindi sono stati assegnati a servire in 
cucina. Se qualche intruso entra nella cucina, gli aspiranti 
banditi tentano di sgusciare via per avvertire i cultisti. 


Tesoro 
1 sacchi sono pieni di farina, î dodici barilotti sono pieni di birra 
(ogni barilotto vale 10 mo) e le botti contengono carne salata. 


K.19. VECCHIA BIBLIOTECA 


Le pareti di questa stanza sono coperte di vecchi scaffali, 
quasi tutti vuoti. Soltanto uno è stato ripulito e rifornito 
con una serie di volumi. Una singola brandina è stata 
collocata sotto la stretta finestra che sì apre în fondo alla 
stanza, accanto a una piccola scrivania, una sedia di legno 
e un forziere. Il pavimento sembra bagnato. 


Questa stanza fungeva un tempo da biblioteca e salotto del 
signore della fortezza, ma Grimjaw non è particolarmente 
interessato a leggere, né a intrattenere gli ospiti. Ora 
la stanza funge da alloggio personale di Urshnora, che 
normalmente frequenta l'area K16, Urshnora è una cultista 
del profondo (vedi il capitolo 7). Detesta Reash (arca K9) 
che contraccambia cordialmente l'astio di cui è oggetto. 
Porta Segreta. Una delle scaffalature nasconde una 
porta segreta. Una prova di Saggezza (Percezione) con 
CD 10 effettuata con successo è sufficiente a rivelare la 
porta, che conduce all'area K21. 


Tesoro 


Quasi tutti trattano argomenti nautici e includono carte 
nautiche, estratti di diari dì bordo e cose del genere. 


| torce, dove due barche oscillano dolcemente sulle acque 


K20. SALA DELLE GUARDIE 
DELLA FORTEZZA 


Quattro brandine sono allineate lungo le pareti di questa sala 
delle guardie. A sud, una feritoia si affaccia sul cortile del castello 
e una porta conduce ai parapetti. Un'altra porta conduce a nord, 


Questa sala delle guardie funge da dormitorio per sei 
predoni dell’Onda Schiacciante (vedi il capitolo 7). In 
qualsiasi momento, due predoni prestano servizio nell'area 
K16, mentre gli altri quattro riposano qui, Di notte, almeno 
‘un predone resta sveglio tutto il tempo, 

Sei predoni in questa stanza sentono combattere nelle 
arce K19 o K21, intervengono rapidamente per indagare e 
occuparsi di qualsiasi minaccia 


K21. CAMERE DEL LorD 


Una grande stanza semicircolare occupa la metà ovest di 
questo piano della fortezza. Tre esili finestre sì affacciano 
sulla campagna al di fuori delle mura del castello, | mobili 
sono molto semplici e includono un letto spartano, un 
piccolo tavolo di legno e un paio di semplici sedie. Alcuni 
grossi forzieri sono stati ammassati nell'angolo sud. 


Jolliver Grimjaw non sa che farsene dei lussi e delle 
comodità, ma ama fortemente la sua ricchezza. I pezzi 
migliori delle razzie e delle rapine delle sue bande finiscono 
qui, dove può ammirarli e toccarli ogni volta che vuole. 
Grimjaw è un cinghiale mannaro e dorme solo alcune ore 
‘al mattino in questa stanza. 

Se affrontato qui, Grimjaw combatte furiosamente 
per difendere il suo bottino, ruggisce di rabbia e chiama 
aiuto. Gli eventuali cultisti vicini (vedi le aree K19 e K20) 
rispondono alla sua chiamata. Se i personaggi vengono 
scoperti in questa stanza mentre Grimjaw non c'è, vengono 
immediatamente attaccati, dato che l'accesso a quest'area è 
vietato a tutti ad eccezione di Grimjaw. 

Porta Segreta. Una porta segreta che conduce alla 
biblioteca (area K19) è nascosta nell'angolo nordest della 
stanza. Per scoprirla è sufficiente effettuare con successo 
una prova di Saggezza (Percezione) con CD 10. 


Tesoro 
Il bottino di Grimjaw consiste in 600 ma, 450 me e un 
borsello contenete quindici azzurriti blu (del valore di 10 


mo ciascuna). 
2. APPRODO SEGRETO 


‘questo approdo, che si sporge su un torrente sotterraneo 
che scorre verso est, fino all'area K13. 


È sotterraneo. ll torrente scorre verso la luce 


Sei ghoul si nascondono nelle acque a poca distanza 
dal molo. Hanno l'ordine di assicurarsi che solo 
possano proseguire verso il Tempio dell'Onda Sehiacciante 
situato a circa tre chilometri risalendo il corso del torrente 


1 ghoul attaccano chiunque inizi a remare controcorrente 
senza prima mettersi in piedi sulla prua e fa 
il segno dell'Onda Schiacciante. Per avvistare i ghoul 
nelle acque nere come la pece, è necessario effettuare con 
successo una prova di Saggezza (Percezione) con CD 17. 
Tutti e sei i ghoul usano la loro prima azione di un qualsiasi 
combattimento per unire le forze e rovesciare una barca, 
riversando i suoi occupanti nel fiume. Per farlo, tre ghoul 
possono usare le loro azioni per tentare una prova di F 
mentre altri tre usano le loro azioni per effettuare l'azione 
di Aiuto, Se un qualsiasi ghoul effettua con successo una 
prova di Forza con CD 20, la barca si capovolge. Alcuni 
potrebbero continuare a tentare di rovesciare la barca anche 
successivamente, durante il combattimento, 


e con la 


mano 


CONCLUSIONE 


Il torrente sotterraneo serpeggia per oltre tre chilometri 
attraverso una serie di grotte immerse nell'oscurità, 
conducendo fino a un lago sotterraneo ai margini della 
perduta città nanica di Tyar-Besil. I personaggi possono 
facilmente remare a bordo di una piccola barca per 
partire dall’Approdo Segreto (area K22) e raggiungere 
l'Approdo della Riva del Lago presso il Tempio dell'Onda 
Schiacciante (vedi il capitolo 4). 


MONASTERO DELLA 
PIETRA SACRA 


La terza Fortezza Infestata delle Colline Sumber è il 
Monastero della Pietra Sacra, che il lich Renwick 
Caradoon ha scelto come dimora, scoraggiando gli altri 
mostri dall'insediarsi nelle vicinanze. La vecchia fortezza 
è rinata come Monastero della Pietra Sacra e ora ospita | 
uno sfuggente ordine di monaci misteriosi (in realtà cultisti i 
della terra sotto mentite spoglie) che trascorrono le loro 
giornate immersi in meditazione o dedicandosi a rigorosi 
esercizi di autodisciplina. 
Poche persone nell'area hanno sentito parlare dell'Ordine 
della Pietra Sacra. Nessuno nella regione sa la verità: il 
monastero ora funge da quartier generale di superficie per 
il culto della Terra Nera e sorveglia l'accesso alle cripte 
sacrileghe del Tempio della Terra Nera, celato sottoterra. 


INDAGARE AL MONASTERO 


Adifferenza degli appariscenti Cavalieri di Feathergale o 
degli aggressivi razziatori della Fortezza Rivergard, i monaci 
dell'Ordine della Pietra Sacra mantengono un basso profilo. 
Reclutano con discrezione ì mostri dell'area e rapiscono i 
viaggiatori e i minatori più isolati per metterti al lavoro come 
schiavi nelle loro miniere, ma fanno attenzione a eliminare ogni 
testimone. Finora nessuno sospetta che “quei monaci solitari” 
siano la fonte di molti guai. Anzi, questo luogo attira così poca 
attenzione che i monaci della Pietra Sacra non si disturbano 
nemmeno a tenere fuori vista i loro alleati mostruosi, che 
fungono da deterrente per qualsiasi intruso ficcanaso. 


I Visrrarori Non Sono 1 BENVENUTI 
Qualunque storia i personaggi tentino di spacciare, i monaci 
della Pietra Sacra non son disposti ad ascoltarli. Qualsiasi 
gruppo di sconosciuti che bussi alla loro porta viene mandato 
via. I visitatori che insistono vengono 
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Se i personaggi chiedono della delegazione di Mirabar 
i monaci alla porta rispondono che “non è qui” e invitanc 
il gruppo ad andarsene. Un personaggio sospettoso 


può notare che i mon 


ci sì scambiano qualche occhiata 
furtiva effettuando con successo un 
(Intuizione) con CD 10. 


prova di Saggezza 


RECLUTE 0 MEMBRI? 

I monaci della Pietra Sacra possono essere persuasi a fare 
entrare i personaggi se questi affermano di essere qui per 
unirsi al culto della Terra Nera o che stanno già lavorando 
per îl culto. Chiedere di Hellenrae, Marlos Urnrayle o Miraj 
Vizann facendo i loro nomi è prova sufficiente al riguardo, 
come anche mostrare qualcosa che susciti l'interesse dei 
cultisti della Terra Nera. Una volta fatti entrare, i personaggi 
vengono scortati alla presenza di Qarbo, che deciderà cosa 
fare di loro (vedi “Udienza con Qarbo” nell'area M9). 


TRAVESTIMENTI 
1 monaci della Pietra £ 
tuniche in 


ra normalmente indossano 
ppucciate e maschere da gargovle fatte di 
stagno dorato con cui si coprono il volto. Se i personaggi 
si sono procurati questi oggetti, possono indossare i 
paramenti dei monaci e camuffarsi. I personaggi camuffati 
da monaci della Pietra Sacra possono aggirarsi per il 
monastero senza essere sfidati, purché evitino di parlare 
troppo. 1 gargoyle delle aree M8 e MIA nonattaccano 

i personaggi che indossano le tuniche e le maschere 
della Pietra Sacra. Gli altri nemici e i mostri ignorano 

\ personaggi camuffati, almeno finché questi non si 
comportano in modo sospettoso. 


INFILTRAZIONE E COMBATTIMENTO 
Gli occupanti del monastero sanno con esattezza chi ha diritto 
a essere qui e chi invece no. Gli avventurieri che si aggirano 
per le sale senza usare un travestimento e senza una scorta 
vengono immediatamente identificati come intrusi e attaccati, 
1 cultisti non sono in grado di reagire a un attacco in modo 
organizzato. Molti occupanti del monastero sono individui 
fatalisti, che tendono ad affrontare gli intrusi faccia a faccia 
invece di tentare di fuggire per dare l'allarme. Tuttavi 
ì cultisti reagiscono aggressivamente a ogni rumore di 
combattimento. Quando ha inizio un combattimento in 
‘un'area, il DM dovrà controllare le aree adiacenti per 
vedere se ci sono altri mostri 0 nemici nelle vicinanze, 
Poi deciderà se e quando quegli avversari si uniscono alla 
battaglia in corso. Questo potrebbe generare degli incontri 
di combattimento letali per i personaggi. poiché nuovi 
avversari possono accorrere e unirsi a un combattimento 
ancora în corso 0 arrivare quando i personaggi tentano di 
recuperare le forze dopo uno scontro impegnativo, 


TRATTI DEL MONASTERO 


Buona parte del Monastero della Pietra Sacra sembra essere 
in buone condizioni, se si eccettua l'estremità est dell'edificio 
(aree M16 e M17), con le mura diroccate e i cumuli di detriti. 1 
tratti seguenti sono comuni a tutto il monastero. Le eventuali 
eccezioni sono annotate nelle aree a cui si applicano. 

Difensori. Molti abitanti del monastero sono cultisti. 
Altri, come gli orog, sono mercenari. Il lich Renwick (area 
M16) non ha nulla a che fare con il culto. 

Finestre. Le finestre del monastero sono alte e strette, 
simili a feritoie. Il davanzale di ogni finestra è situato a 
circa 3 metri d'altezza rispetto al terreno esterno. 

Luce. Durante il giorno, le finestre proiettano luce intensa 
nella maggior parte degli spazi interni. Di notte, non c'è alcuna 
luce accesa. Anche le miniere sono prive di illuminazione. 

Pareti. Il tetto del monastero si trova a circa 7,5 metri 
dal terreno, ma le pareti mostrano vari tratti in cui le pietre 
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inserite grossolanamer 
facile. Il muro che circo; 
giardino (area M14) è alto 3 metri 

Porte. Le porte interne sono fatte di legno. È ne 


"te, quindi; 
nda il 


cessario 
sffettuare con successo una prova di Forza con CD 10 puo 


aprire a viva forza una porta chiusa a chiave. Le porte 
sono rinforzate con bande di ferro e solitamente 
chiave, È necessario effettuare con Successo una prova dj 
za con CD 15 per aprire a viva forza una porta de 
Serrature. Per aprire una serratura, è 
gli arnesi da scasso ed effettuare con suc 
di Destrezza con CD 15. 

Soffitti. soffitti del monastero sono alti 3,6 metri, La 
maggior parte dei soffitti delle miniere è alt 
Tesoro. 1 monaci della Pietra Sacra sono asceti e non 
accumulano tesori personali, Le loro maschere di stagng 
dorato non hanno alcun valore, Gli altri oceupanti più 
pragmatici del monastero (come ad esempio i duergar) 
portano con loro 2410 mo a testa in monete assortite e 

piccoli oggetti di valore. 


csteme 
SONO Chiuse 


F 


1 genere 
DECESSAFIO Usare 


‘cesso una prova 


a 2,4 metri, 


MI. PASSAGGIO DI PIETRA 


ndo i personaggi arrivano al Monastero della Pietra — 
Sacra, il DM legge il brano seguente: 
, 
Un sentiero conduce in una gola sempre più stretta tra due 
rupi di pietra arenaria scolpita dal vento. Man mano che 
procedete, le pareti si stringono a tal punto che allungando 
le mani uscite a toccare entrambi i lati, ma poi lo spazio 
angusto sfocia in un canyon nascosto nel cuore delle 
colline, Un vasto monastero dalle finestre esili e scure e dai 
tetti di tegole rosse si erge al centro di questo anfiteatro 
naturale, circondato da rupi di pietra arenaria su tutti ati 
Poco più avanti; una rampa di scalini di pietra consumati 
sale fino alle porte chiuse del monastero. Le porte sono 
disadorne e sono fatte di pesanti assi di legno borchiate di 
ferro. Un sentiero polveroso corre intorno all'edificio. 


Se i personaggi esplorano gli altri lati dell'edificio, il DM 
legge anche il brano seguente: 


, 
Una piccola porta, forse un ingresso di servizio, è visibile 

sul lato nordovest del monastero. Sul lato nordest, un 
basso muro abbraccia un vasto giardino protetto da un 
cancello chiuso a chiave. Il lato est del monastero è in misere 
condizioni: le pareti sono pericolanti e le finestre sono state 
tappate con alcuni vecchi mattoni. Una piccola porta laterale 
è situata in quella sezione, lungo la parte sudest dell'edificio. 


Nessuno all'interno del monastero presta troppa attenzione 
a chi si aggira all'esterno, ma se i personaggi fanno troppo 
rumore potrebbero attirare l'attenzione dei cultisti le cui 
finestre si affacciano nella direzione giusta. 


Tutte le porte esterne sono chiuse a chiave dopo il tramonto. 


M2. SALA DI BASALTO 


Di notte, questa sala è vuota, ma di giorno, due monaci 
della Pietra Sacra (vedi il capitolo 7) sono stanziati al suo 
interno, Se i monaci sono presenti e il gruppo bussa, prova 


ad aprire la porta 0 conversa a voce alta, il DM legge il 
brano seguente; 


Un piccolo pannello sulla porta principale del monastero 
Si apre scorrendo e qualcuno che indossa una maschera 
dorata sbircia all'esterno. La maschera ha le fattezze di un 
gargoyle accigliato, ma la mano che ha aperto il pannello 
sembra per lo più umana. Da di 


etro la maschera parla una 
voce femmi 


le: “Sì? Cosa volete?" 


T monaci ascoltano la storia dei visitatori. poi ordinano al 


di allontanarsi, a meno che i personaggi non riescano a 
convincerli della loro importanza. Se le porte non sono chiuse 
a chiave, i personaggi possono entrare senza annunciarsi. 
Tn quel caso, trovano due monaci avvolti nelle loro tuniche 
color bruno-grigiastro che li attendono impassibili all'interno 
della sala. I monaci chiedono ai personaggi cosa vogliono e la 
‘conversazione prosegue più 0 meno allo stesso modo, 

Una volta che i personaggi hanno olt repassato | 
principale, ìl DM legge: 


la porta 
Questa sala austera è composta da blocchi irregolari di 
basalto scuro che formano colonne naturali lungo le pareti 
La porta d'ingresso principale del monastero è rivolta a 
sud, mentre due porte interne si aprono a est e a ovest. Un 
cortile interno, visibile oltre un paio di strette finestre, si 
Stende appena a nord di questa stanza, 


1 monaci attaccano senza preavviso se qualcuno tenta di 
‘andarsene dalla porta est o dalla porta ovest senza una 
Scorta. Se i monaci sono convinti che i personaggi siano 
potenziali reclute o debbano sbrigare affari importanti per 
conto del culto, uno di loro conduce il gruppo fino all'area 
M9 per incontrare Qarbo. 


SviLUPPO 


Se i personaggi attaccano îl monastero e poi se ne vanno, 
quando tornano le guardie in quest'area sono state 
sostituite da due minotauri inviati qui dal Tempio della 
Terra Nera, comandati da un monaco della Pietra Sacra 
(vedi il capitolo 7). 


M3. DorMmITORIO SUD 
Questa stanza è stata allestita come dormitorio, anche se 


| dall'aspetto sembra molto scomodo. Dieci sottili giacigli 
iccanto ad altrettante 


‘sono stati arrotolati lungo le pareti, 


| pile di abiti meticolosamente ripiegati (semplici tuniche 


bruno-grigiastre e sandali). Due pile di abiti includono 
anche delle maschere dorate a forma di volto di gargoyle 
| accigliato. Non c'è nessun altro mobile. Una singola 


| finestra si affaccia sulla parete del canyon a sud. 


4 ‘camera ospita dieci monaci della Pietra 
al) (vedi il capitolo 7), Di notte, sei monaci dormono 
| inquesta stanza, due restano svegli e due lavorano 
nell'area M7. | due monaci che restano svegli fanno la 
‘guardia per assicurarsi che nessuno vada di soppiatto a 
ccheggiare la cucina o la distilleria, né si comparilio 
mo riati per un monaco, Se ha inizio un 
e sdorentri si svegliano e si 


alzano in piedi durante il loro primo turno. Ognuno di loro 
svolge normalmente il proprio secondo turno. 

Di giorno, quattro monaci (quelli che hanno completato il 
turno di notte) dormono în quest'area. 


M4. ALLOGGI DEGLI OSPITI 


La porta di questa stanza è solitamente chiusa a chiave 
Qarbo porta la chiave con sé. Di giorno, si trova nell’area 
M9, mentre di notte dorme in questa stanza. 


Otto semplici brandine sono allineate alle pareti di questa 
stanza e, ai piedi di ognuna, è collocato un piccolo baule. Un 
tavolino e alcune sedie di legno occupano il centro della stanza, 
accanto a una stufa di ferro. Cinque brandine sono spoglie, ma 
tre sono comodamente dotate di lenzuola, cuscini e coperte 


Ai tempi in cui gli abitanti del monastero offrivano riparo 
ai viaggiatori, questa stanza fungeva da stanza degli ospiti 
del monastero. Ora non passa più nessuno da queste parti, 
quindi il sacerdote della Terra Nera Qarbo usa questo 
spazio come alloggio personale, Qarbo tiene sempre due 
guardie della Terra Nera a portata di voce perché fungano 
da guardie del corpo. Vedi il capitolo 7 per le statistiche 
dei cultisti 

Qarbo riposa qui da mezzanotte a poco dopo l'alba. Passa 
il resto del tempo nell'area M9, il Santuario della Pietra. 
Quando Qarbo e le sue guardie si trovano in quest'area, 
chiudono la porta a chiave e dormono. 


Tesoro 

Un forziere di ferro chiuso a chiave e nascosto sotto la 
brandina di Qarbo contiene 120 mo, 90 me, paramenti 
da sacerdote filigranati in oro del valore di 40 mo, un 
borsello di cuoio con 2 braccialetti d'oro del valore di 

30 mo ciascuno, una pergamena di vincolo della terra. 
una pergamena di stretta della terra di Maximilian e una 
pergamena di trasmutare roccia (vedi l'appendice B per 
una descrizione di questi incantesimi). Qarbo porta con sé 
la chiave del forziere, nonché la chiave delle porte chiuse 
nell'area M21. 


M5. DORMITORIO OVEST 


Una pesante imposta di legno copre la finestra di questa 
stanza, che risulta praticamente buia all'interno. È anche 
molto calda, grazie a una grossa stufa di ferro con un fuoco 
rombante che arde all'interno. Dieci giacigli dall'aspetto 
scomodo sono stesi sul pavimento, tra vari cumuli ordinati 
di armi e armature di ferro. 


Questa stanza ospita sei duergar e quattro monaci della 
Pietra Sacra (vedi il capitolo 7). Di giorno, i monaci lavorano 
nel dojo (area M15) e in cucina (area M7), mentre i duergar 
riposano in quest'area. In qualsiasi momento in cuî i duergar 
‘sono presenti, tre di loro sono svegli e tre sonnecchiano. Dì 
notte, î duergar pattugliano l'area attorno al monastero e si 
avventurano nelle miniere, mentre i monaci riposano. 
Questi duergar mercenari considerano il Culto 
della Terra Nera un cavallo vincente su cui puntare. 
Tollerano i monaci in quanto sono taciturni e în genere li 
lasciano stare. 
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mo 


M6. REFETTORIO 
MS TOR 


Quattro vecchi tavoli di legno affiancati da file di panche 
occupano il centro della stanza, mentre le pareti sono 
ricoperte di mensole cariche di pentolame di coccio e 
Vassoi di legno. A ovest, due finestre si afacciano sul 
canyon oltre le mura del monastero. Due porte conducono 
fuori da questa stanza a nord e una a sud 


leultisti passano poco tempo in questa stanza comune 
Trascorrono buona parte delle loro ore di veglia lavorando 
o addestrandosi in altre parti del monastero. Quando non 
stanno lavorando, riposano nei loro alloggi, 

All'alba e al tramonto, i cultisti della Pietra Sacra (ad 
eccezione dei due guardiani alla porta nell'area M2) 
si radunano in questa stanza per circa mezz'ora, per 
mangiare assieme in silenzio. Alle ore dei pasti, dodici 
‘monaci della Pietra Sacra mangiano qui assieme a 
Hellenrae, il sacerdote della Terra Nera Qarbo e due 
guardie della Terra Nera che proteggono Qarbo. Gli altri 
abitanti del monastero (i duergar nell'area MS e gli orog 
nell'area M18) preferiscono non mangiare con il resto degli 
abitanti. Vedi il capitolo 7 per le statistiche dei cultisti. 


M7. CUCINA 1, 


La porta che conduce all’esterno è chiusa a chiave dopo 
il tramonto. Di giorno, i monaci che lavorano în cucina 
entrano ed escono spesso, per raccogliere erbe o gettare 
via rifiuti. 


Uno strato di carboni ardenti brucia all’interno dei due 
grandi caminetti di mattoni al centro della stanza e nell'aria 
aleggia il profumo del pane appena sfornato. Sacchi di 
farina, barili di pesce salato, casse dì verdure essiccate 

e forme di formaggio coprono buona parte delle pareti, 
‘assieme a consunti tavoli da lavoro e a un assortimento di 
posate spaiate, Una porta a ovest conduce a una sala da 
bagno che ospita tre grosse tinozze di legno. Una porta a 
‘nord conduce all'esterno del monastero, mentre un'altra 
porta conduce a sud. 


1 monaci della Pietra Sacra lavorano in cucina a turni. In 
ogni momento della giornata, quattro monaci della Pietra 
Sacra (vedi il capitolo 7) lavorano qui. A tarda ora (o di 
‘buon'ora), sono impegnati a cuocere il pane, raschiare le 
pentole o preparare conserve. Il cibo non è molto saporito, 
ma è abbondante e nutriente. Le scorte di base sono 
impilate lungo le pareti. 

La stanza immediatamente a ovest funge da sala 
da bagno è da lavanderia ed è dotata di tre grosse 
tinozze di legno. 


M8. CORTILE DI ARENARIA 


Quest'area è a cielo aperto. Se i personaggi raggiungono il 
tetto del monastero, possono entrare nell'edificio da qui. 


Questo cortile lungo e stretto è lastricato di pietre rosse 
d'arenarla. A nord si trova il tempio o santuario del 
monastero, sulla cui doppia porta rivestita di rame è 
scolpito un simbolo triangolare. Altre porte si aprono sui 
lati est e ovest del cortile e una serie di strette finestre 

si apre lungo la parete sud, Le statue di quattro gargoyle 
fanno la guardia alla doppia porta, tutte rivolte verso il 


cortile e con un ghigno feroce dipinto sul volto. 


Le due statue più vicine alla porta del tempio sono in 

realtà due gargoyle, che si nascondono in piena vista. Non 
reagiscono, a meno che un personaggio non appartenente 
al culto non tenti di entrare nel santuario a nord (area M9) 


1 gargoyle non interferiscono con nessuno che indossi una 
tunica e una maschera della Pietra Sacra, né con chiunque 
sia scortato da uno 0 più individui vestiti in quel modo. 

Il simbolo sulla porta nord è il simbolo della terra 
elementale. 


M9. SANTUARIO DELLA PIETRA 


La scalinata al centro di questa stanza scende fino all'area 
M21, nelle miniere situate sotto il monastero. 


Quattro grandi colonne di roccia naturale dominano questo 
santuarlo, Una vasta scalinata scende nell'oscurità al centro 
della stanza, di fronte a un altare di pietra formato da un 
lastrone orizzontale, Una grande doppia porta rivestita di 
rame occupa il centro della parete sud, mentre due porte più 
piccole conducono a est e a ovest. Due strette finestre nella 
parete nord lasciano filtrare sottili fascì di luce dall'esterno. 
Dietro l'altare, un simbolo triangolare è stato scolpito sui 
pesanti blocchi di pietra che compongono la parete. 


Chiunque guardi nell'angolo nordove: 
leva in bronzo (vedi quella sezione). 

I cultisti della Terra Nera hanno rivendicato la sala principale 
del vecchio tempio e ora questo santuario funge da luogo sacro 
per i membri del culto che presidiano questo avamposto... 
nonché da terreno di prova per chi desidera unirsi ai loro 
ranghi. Quando non si trova nell’area M4, il sacerdote della 
Terra Nera Qarbo presiede le attività in quest'area, protetto da 
due guardie della Terra Nera (vedi il capitolo 7 per entrambi). 
Attaccano qualsiasi intruso che si presenti senza una scorta. 

Altare. Un'ispezione ravvicinata dell’altare rivela che 
vecchie rune ed emblemi sulla sua superficie sono stati 
rimossi di recente con uno scalpello, Se un personaggio 
esamina i segni, può effettuare una prova di Intelligenza 
(Religione) con CD 15 per identificare i segni cancellati (un 
nano ha successo automaticamente), Le rune rivelano che 
tempo addietro questo tempio era dedicato a Moradin. 

Leva di Bronzo. La leva innesca la trappola delle scale 
che crollano, descritta nell'area M21, e libera anche l'umber 
hulk.in quella stanza, 


nota una piccola 


UDIENZA CON QARBO 

Qarbo è il secondo in comando del monastero, ma alla 
badessa Hellenrae non piace occuparsi dei visitatori, quindi 
tocca a Qarbo interrogare gli eventuali ospiti 0 reclute. 

Se i personaggi vengono condotti al suo cospetto (magari 
perché affermano di volersi unire ai monaci), Qarbo li 
interroga per determinare quanto sono fedeli alla causa 

del culto. 
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Qarbo è crudele e anche leggermente maniacale nei suo! 


comportamenti. Sogghigna astutamente ogni volta che fa 
una domanda ai personaggi, come se 

nota solo a lui. Pone ai personaggi delle domande come: 
“Qual è la tua più grande mancanza?” e “Perché pensi di 


essere degno di diventare un servitore della terra eterna: 
il sacerdote vuole 


pensasse a una battuta 


Non esistono risposte giuste 0 sbaglia 
solo vedere come reagiscono i nuovi arrivati 

Dopo avere ascoltato le risposte deì personaggi. Qarbo 
sceglie una delle opzioni seguenti: 
+ Sciil gruppo sembra pronto a unirsi al culto, Qarbo spiega 


odo di negazione dell'io e di 
Pietr 


che devono iniziare con un p 
riflessione. Manda a chiamare un paio di monaci del 
Sacra dall'area M7, che portano via tutto l'equipaggi 
e gli abiti dei personaggi e forniscono loro delle semplici 
tuniche da monaco della Pietra Sacra, Se i personaggi 
accettano, vengono separati e assegnati a dei giacigli nelle 
aree M3 e MS. Nei giorni successivi, vengono incaricati di 
svolgere vari compiti în cucina e vengono tenuti d'occhio 


mento 


assiduamente, 

+ Se il gruppo sembra intenzionato a parlare con i pezzi 
grossi del culto (come ad esempio Miraj Vizann), 
Qarbo assegna a malincuore ai personaggi uno spazio 
negli alloggi degli ospiti (area MA) e passa parola al 
Tempio della Terra Nera. Nel giro di uno o due giorni, 
i personaggi vengono convocati al tempio (vedi il 
capitolo 4). I monaci della Pietra Sacra forniscono loro 
una guida che conosce la strada, 

+. Sei gruppo si comporta in modo antagonistico 0 non 
sembra racchiudere alcun potenziale valore per il culto, 
Qarbo finge di accontentare i personaggi e lì invita a 
“Scendere di sotto”, indicando le scale che conducono all'area 
M21. Quando la maggior parte del gruppo è sulle scale, tira la 
leva e fa precipitare il gruppo nell'area M21, allo stesso tempo 
liberando l'umber hulk infuriato in quell'area. 


Qarbo è impaziente di lasciare che l'umber hulk nell'area 
MDI si diverta, quindi predilige la terza opzione. Se î 
personaggi sopravvivono all'esperienza, resta alquanto 
sorpreso della cosa ma spiega frettolosamente che “hanno 
superato la prova” e li accoglie nel culto o inoltra le loro 
offerte ai capi del tempio. 

L’austero santuario non contiene alcun tesoro, ma Qarbo 
porta con sé le chiavi del forziere nell'area MA e delle porte 
che conducono all'area M21. 


MI10. SCRIPTORIUM 


Alcune scrivanie sono state allineate sotto le finestre di 
questa grande sala da lavoro. Ogni scrivania è coperta di 
tomi polverosi, pile di pergamene e calamai. 


Di giorno, quattro monaci della Pietra Sacra (vedi il capitolo 
7) lavorano in questa stanza. Di notte, tornano nei loro alloggi. 
I libri e le pergamene che i monaci stanno copiando 
‘appartengono a una piccola collezione che Marlos Urnrayle 
‘aveva messo insieme nella sua vita da aristocratico umano. 
I tomi includono vari testi accademici sui piani elementali. 
testi sacri che trattano di divinità o potenze elementali 
della terra (molte delle quali semisconosciute) e trattati 
filosofici sulla negazione dell'io e sul nichilismo come 
risposta a un mondo imperfetto e illogico. 
Testamento di Marlos. Quei personaggi che si fanno strada 
oltre le banali “rivelazioni” e “segreti” che costituiscono buona 
‘parte dei testi custoditi in questa sezione trovano il testamento 
personale di Marlos Urnrayle. Da quel testo, possono trarre le 
informazioni seguenti: 
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rayle è il Profeta della Terra 

ein un luogo chiamato “il Fano dell'Ocehig? 
to. Lì ha trovato “Zanna di Ferro, lo Strumenty 

mi ni | Potere della Terra” © l'ha rivendicato per sé; 

acro de È 

Marlos ha fondato il Tempio della Terra Nera tra le rovine 

Suna roccaforte nanica abbandonata da tempo e 

di una roccaforte nà 


ito il Monastero della Pietra Sacra; 
Sin * di qualcosa chiamato il Geode Nero e 


ocarà pronto, “la Grande Montagna Eterna 
SA queste terre a sua immagine e somiglianza: 


+ Marlos Urn 
È stato attira 


Situata 


+ Sî prende cu 
quando tutte 
verrà e ricreei 


Tesoro 


Ilibri e le pergamene i dono una pergamena di diavoletto di 


Pa pergamena di eruzione terrestre (vedi l'appendioa 
B perle descrizioni di entrambi gli incantesimi). I monaci le 
indlino messe da parte, intuendo che si tratta di pergamene 
magiche e che non è possibile copiarle 

‘gi personaggi passano il tempo necessario a ispezionare 
tuiti libri, ne trovano una ventina che possono avere un 
tore anche per i non cultisti. Ognuno di quei liri vale 25 mo 


MI]. SCALE 


pole 


Una scalinata di pietra scende per tre metri fino a un 


pianerottolo, svolta e continua a scendere oltre la vostra 


vista. Alcuni grossi secchi sono stati precariamente impilati 
sul pianerottolo. A nord, una scalinata scende di tre metrì 


fino a una porta. 


Le scale a ovest conducono fino all'area M18, nelle minîere 
al di sotto del monastero. Le scale a nord scendono fino a 
una porta che si affaccia sul giardino (area M14). 

1 secchi servono a prendere l'acqua dal pozzo nell'area 
M18, un compito che i monaci sbrigano quotidianamente. 


M12. CAMERE DELLA BADESSA 


La porta di questa stanza è chiusa a chiave di notte: 
Hellenrae non desidera essere disturbata. 


Questa grande stanza contiene un tavolo di legno con 
quattro sedie, un piccolo scrittoio, vari macramè appesi 
alle pareti e un singolo giaciglio su un basso scaffale di 
pietra disposto contro la parete ovest. A nord, una finestra 
sbarrata si affaccia su un giardino cinto da un muro. 


Hellenrae (vedi il capitolo 7), la Badessa della Pietra, 
risiede qui. Passa poco tempo nella sua stanza durante il 
giorno, preferendo esercitarsi e meditare nel dojo (area 
M15). Di notte, si ritira in questa stanza, ma dorme solo è 
tratti: anche nel cuore della notte, esiste una probabilità del 
cinquanta per cento che sia sveglia. 

Se Hellenrae si trova di fronte degli intrusi in questa 
Stanza, attacca immediatamente. Se viene disturbata da 
individui che sembrano essere nuove reclute 0 ospiti del 
culto, li informa bruscamente di rivolgersi a Qarbo per 
qualsiasi necessità e poi ordina loro di andarsene. 

SR *nestra Sbarrata. La finestra che si affaccia SUI "ire 
rela essere solidamente sbarrata per impedi 

sbion ittavia, un gancio sotto il davanzale consen Ì 
ipse le sbarre e di spalancare la grata, permettendo 
fatina Persona di corporatura snella di divincolarsi co 

facilità oltre la finestra e di calarsi nel giardino sottostare 
(arca M14). Hellenrae fugge per questa via se è messa le 
Strette e non pensa di poter sconfiggere i suoi nemici. 


Tesoro 
A Hellentae interessano poco î beni materiali, ma sa che essi 
possono interessare molto agli altri. Inoltre, anche il monastero 
fha bisogno di fondi di tanto in tanto. Un grosso forziere di legno 
‘accanto allo scrittoio contiene 800 ma, 65 mp e 12 turchesi del 
valore di 10 mo ciascuno, avvolti in un panno di pelle chi mucca. 
La chiave dell'area M13 è appesa a un gancio sulla 
parete, accanto alla porta della stanza. Hellenrae porta 
con sé la chiave del lucchetto nell'area M24, appesa con un 
laccio di cuoio attorno al collo. 


M13. DISTILLERIA 


La porta di questa stanza è chiusa a chiave di notte. 


Abbondante legna da ardere è stata impilata ordinatamente 
lungo una parete di questa stanza e quattro grosse cisterne 

di rame sono state collocate all'interno di strutture in ferro, 
sospese al di sopra di altrettanti forni. Lunghe spire di tubature 
inrame collegano una cisterna all'altra. Alcune grosse botti 

di legno sono state allineate lungo la parete sud della stanza, 
mentre la parete est è coperta di scaffali carichi di dozzine dì 
bottiglie marroni sigillate con un tappo dì cera rossa 


I monaci della Pietra Sacra non sanno cosa farsene del brandy 


ma Hellenrae ritiene che le attività innocue come la pr 
diliquori per'i visitatori possano essere utili a celare la vera 
natura degli studi e della filosofia del culto della Terra Nera, 
Ladistillazione è anche un'attività utile per tenere occupati 


luzione 


i monaci, Di giorno, due monaci della Pietra Saci 
pitolo 7) lavorano in quest'area, mantenendo vivo il fuoco. 
Brandy della Pietra Sacra. Sugli scaffali sono state 


iccumulate sessantacinque bottiglie di brandy distillato di 
recente. È un liquore forte, ma di gusto scarso: non è state 
aromatizzato 0 invecchiato a dovere, Se incendiato, arde 


intensamente 


M14. GIARDINO DI PIETRA 


Il cancello del giardino che conduce all'esterno del 
monastero normalmente è chiuso a chiave. Hellenrae « 
Qarbo sono in possesso delle chiavi del cancello. 


Un giardino cinto da un muro si estende lungo il lato 


nord del monastero, Il giardino è incolto, anche se è stato 


fatto qualche tentativo per sgombrare | sentieri dalla 


vegetazione. Un cancello situato sul lato nordest conduce 
all'esterno. Tre porte che conducono al monastero s 

aprono sul lati sudest, sud e ovest del giardino, Le statue 
all'interno del giardino hanno un aspetto particolarmente 


realistico 


Le statue sono opera di Marlos Urnrayle; quest'ultimo fa 
visita raramente al monastero, ma nelle fast fondanti del 
culto della terra nella regione viveva qui 

Due delle statue presenti in giardino sono in realtà 
dei gargoyle. I mostri ignorano ì cultisti, ma attaccano 
immediatamente qualsiasi intruso che si aggiri nell'area 


M15. Dojo 


Il pavimento di questa grande sala per gli esercizi è coperto 
di tappetini di paglia. Lungo le pareti, sono disposte varie 
rastrelliere di legno che sorreggono bastoni ferrati, armi su 
asta e altre armi assortite comunemente associate alle arti 
marziali. Due porte si aprono sul lato nord e sul lato est. AI 
centro della parete ovest della stanza, è stato scolpito un 
simbolo triangolare. 


Hellenrae (vedi il capitolo 7), la Badessa della Pietra, passa 
buona parte della sua giornata qui, per allenarsi assieme ai suoi 
monaci o guidarli in varie pratiche di meditazione. In qualsiasi 
momento, quattro monaci della Pietra Sacra (vedi il capitolo 7) 
sì allenano con lei. L'addestramento di Hellenrae consiste nel 
malmenare i suoi seguaci finché non perdono i sensi, quindi 
due monaci sono già a metà dei loro normali punti ferita. 

Se si trova di fronte a quelle che ritiene essere nuove 
reclute, Hellenrae ordina loro di farsi avanti e le mette alla 
prova personalmente in un combattimento corpo a corpo. 
Sceglie un personaggio alla volta da sfidare. Se il compagno 
di addestramento declina l'invito, Hellenrae lo attacca 
comunque. Si ferma quando la vittima scende a metà dei 
suoi punti ferita o quando la stessa cosa capita a lei. Se più 
personaggi la attaccano contemporaneamente, capisce che 
questa non è più una sessione di addestramento e fa del 
suo meglio per uccidere o incapacitare il maggior numero 
possibile di avversari. I suoi malconci monaci della Pietra 
Sacra si uniscono a lei in combattimento. 

Se i personaggi convincono in qualche modo Hellenrae 
a fare due chiacchiere con loro (ipotesi improbabile), la 
donna spiega che considera il Monastero della Pietra Sacra 
una fase di passaggio per prestare servizio presso il tempio 
della Terra Nera. Il suo compito è di usare la disciplina e i 
lavori pesanti per rendere i nuovi arrivati dei degni servitori 
della terra elementale. Parla di Marlos Urnrayle con toni 
raggianti e racconta la storia delle sue visioni e dei suoi 
sforzi (vedi “Testamento di Marlos” nell'area M10). 

Le rastrelliere di legno sono cariche di bastoni e randelli 
comuni. Il simbolo sul muro è il simbolo del culto della 
terra. Hellenrae porta con sé la chiave del lucchetto 
nell'area M24, appesa al collo con un laccio di cuoio. 


MI16. ToRRE DI RENWICK 


La porta che collega l'area M14 alla M16 è protetta da un 
incantesimo serratura arcana (lanciato dal lich Renwick), 
come anche la porta che conduce al passaggio a sudovest. 
Le scale a nord scendono verso l'area M20. 


Questa vecchia parte del monastero è stata riadattata per 
essere usata come laboratorio: contiene tavoli da lavoro 


coperti di apparati alchemici e scaffali carichi di oggetti 


insoliti e vasi d'argilla impolverati. Le finestre sono state 
murate e dagli angoli del soffitto pendono numerose 
ragnatele. Una figura decrepita sfoglia le pagine di un 
pesante tomo poggiato su una piccola scrivania, prendendo 
appunti su vari fogli di pergamena pieni di scritte arcane. 


Questa parte del monastero funge da dimora di una figura 
che occupa da lungo tempo il Monastero della Pietra Sacra, 
un lich di nome Renwick Caradoon. Il lich non fa parte del 
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della Terra Nera e non si cura degli altri occupanti del 
monastero, fintanto che questi non disturbano i suoi studi, 
Centinaia di anni fa, Renwick era un eroe di discreta 
fama e il fratello di Samular Caradoon, il fondatore dei 
Cavalieri di Samular. | due combatterono coraggiosamente 
nella seconda Guerra dei Troll. La sete di conoscenze 
arcane spinse Renwick a prepararsi a diventare un lich, 
ma compì il passo finale soltanto quando suo fratello gl; 
face bere una pozione per diventare un lich sul campo di 
battaglia, per non farlo morire. Il culto della Terra Nera 
ha subito provato a fare di Renwick un alleato, ma il lich j 
ha ignorati. Hellenrae e i suoi monaci si premurano di non 


disturbarlo. 


culto 


INTERPRETARE RENWICK 

Renwick non attacca gli intrusi. Se crede che i personaggi 
siano cultisti della Terra Nera, si limita a dire: “Vi ho già 
detto di no. Andatevene.” Se si trova di fronte a personaggi 
che non sembrano dei cultisti, dice invece: “Non sono 
vostro nemico, Andatevene." Se i personaggi lo provocano, 
Renwick concede loro un avvertimento: “Tra un istante 
riempirò questa stanza di gas velenoso letale. Vi conviene 
andarvene ora." Se attaccato senza preavviso, Renwick 

usa fermare il tempo, poi lancia nube mortale prima di 
prendere congedo (il lich ha preparato fermare il tempo 
invece di parola del potere uccidere. A parte questo, la lista 
dei suoi incantesimi preparati è la stessa del lich descritto 
nel Monster Manual). 

Se i personaggi riconoscono Renwick (forse dalle storie 
raccontate al Palazzo del Raduno) e gli ricordano i suoi 
giorni di gloria, potrebbero toccarlo al punto di convincerlo 
ad aiutarli. Non vuole combattere contro i cultisti perché 
non desidera più uccidere nessuno, ma se convinto ad 
aiutare, conferisce un dono a un paladino o a un guerriero 
di allineamento buono nel gruppo: un talismano della 
salute. Promette inoltre di impedire ad altri cultisti di 
occupare di nuovo il monastero quando i personaggi 
avranno scacciato quelli attuali e potrebbe anche cedere 
parte delle pozioni e delle pergamene descritte nella 
sezione successiva. 


Tesoro 

Le curiosità e i tomi esoterici di Renwick non sono 
preziosi e racchiudono ben pochi poteri magici. Da secoli 
il lich si interessa più alla filosofia della magia che non 
agli incantesimi e agli artefatti più grandi e potenti. 
Tuttavia, le varie curiosità in suo possesso includono una 
pozione di guarigione maggiore, una pozione della forza 
dei giganti delle colline, una pergamena di invisibilità e 


una pergamena di sciame di palle di neve di Snilloc (vedi 
l'appendice B). 


MI7. ALLOGGI DEL LicH 


Uno sfarzoso letto a baldacchino ricoperto di lenzuola 
logore e impolverate e varie poltrone divorate dalle tarme 


indicano che questa stanza un tempo doveva appartenere 
a qualcuno di importante. 


Quando Renwick si stabili nel vecchio monastero scelse per 
Sé questa stanza, pur non avendo bisogno delle comodità 
destinate ai vivi. Se decide di aiutare i personaggi, 
consentirà loro di usare questa stanza come luogo sicuro 
dove riposare. 
Filatterio di Renwick. Renwick ha lasciato il filatterio 


in un luogo che nemmeno lui può raggiungere facilmente: 


una tomba sotto il Palazzo del Raduno. Se dovesse essere 
‘sconfitto in combattimento, si riformerà laggiù... e tenterà 
di trafugare il corpo di suo fratello per riseppellirlo nel 
sarcofago vuoto che ha preparato nell’area M20. 


M18. SALA DELLE GUARDIE 
DELLA MINIERA 


Le scale accanto a questa stanza conducono all'area M11 al 
pianterreno del monastero, 


Un grosso pozzo occupa un angolo di questa stanza, 
dotato di un secchio e di un meccanismo a carrucola per 
attingere l'acqua. Sui lati nord, ovest e sud della stanza si 
aprono delle porte. Alcuni sporchi pagliericci sono stati 
‘ammassati negli angoli: uno in particolare sembra più 
grosso e puzzolente degli altri. 


Questa camera funge da dormitorio per le guardie dei 
sotterranei della Pietra Sacra: tre orog e un ogre. Il 

capo degli orog è un veterano sfregiato di nome Jurth, 

che reclama il titolo di “comandante”. L'ogre, un ottuso 
grassone di nome Drool, tenta pateticamente di compiacere 
Jurth brutalizzando gli schiavi inermi sorvegliati da questo 
gruppo di guardie. 

Quando arrivano degli sconosciuti, Jurth e la sua banda 
non li attaccano immediatamente. L'orog invece intima: “Il 
‘segno per passare!" Aspetta poi che uno dei personaggi 
faccia con le mani il simbolo del culto della terra, un 
‘semplice triangolo composto toccando i due pollici e i due 
indici tra loro. Se i personaggi non indovinano qual è il 
segno o cercano di imbrogliare passando senza mostrare 
nulla, Jurth e i suoi seguaci attaccano. 


Tesoro 

Jurth ha accumulato un discreto bottino sottraendo agli 
‘sventurati che finiscono nelle grinfie del culto le loro 
proprietà. Nasconde questo bottino in un borsello di cuoio 
‘celato sotto una pietra smossa del pavimento lastricato, 
sotto il suo giaciglio. Il borsello contiene 90 mo e 40 me. 
Inoltre, Jurth porta con sé le chiavi delle aree M19 e M21. 


SviLuPPO 

Se i personaggi uccidono questo gruppo di mostri e se 

ne vanno dal dungeon senza sconfiggere Hellenrae, nel 
giro di 1d3 giorni queste guardie vengono sostituite da sei 
duergar. I duergar arrivano anche se i personaggi uccidono 
Jurth durante un incontro casuale nella miniera (area M22). 


M19. RECINTI DEGLI SCHIAVI 


Ù In fondo a questo tunnel, sono state scavate nella roccia 
| tre camere simili a celle. Ogni cella è chiusa da sbarre di 
ro, dotate di una catena e di un lucchetto che bloccano 
un cancello su cardini. All'interno, numerosi prigionieri 

i su miseri pagliericci. 


lo di ognuno di questi recinti è chiuso a chiave. 
l'area M18) è in possesso della chiave. Per 
» un cancello forzandolo, è necessario effettuare con 
una prova di Forza con CD 20. 
le contengono un totale di diciassette popolani. 
‘sono contadini umani, carovanieri, mercanti 0 


membri di qualche tribù. Tuttavia, uno di loro è il nano 
sapiente di nome Bruldenthar, uno dei membri scomparsi 
della delegazione di Mirabar. 

I prigionieri del culto, che sono stati messi a lavorare 
nelle miniere, supplicano i personaggi di farlì uscire dai 
recinti e di portarli fuori dal monastero. Sanno che Jurth è 
in possesso delle chiavi dei recinti e che si trova nella sala 
delle quardie a nord (area M18). Se interrogati, raccontano 
di un gruppo di razziatori che portavano mantelli e 
cappucci marroni, che sono calati in paese e li hanno 
rapiti per metterli al lavoro nelle miniere. Stranamente, le 
miniere non contengono alcun metallo prezioso. 

Il Racconto di Bruldenthar. Bruldenthar conferma 
che i cultisti della terra hanno teso un'imboscata alla 
delegazione di Mirabar a sud di Beliard, uccidendo la 
maggior parte delle guardie. | cultisti della terra e i 
prigionieri sono stati traghettati oltre il Fiume Dessarin da 
alcuni pirati che hanno ottenuto i preziosi tomi del sapiente 
come pagamento. Poi, un gruppo di banditi in sella ad 
avvoltoi giganti ha teso un'imboscata ai cuiltisti della terra 
in un punto imprecisato delle Colline Sumber. I banditi 
hanno catturato la delegata Deseyna Norvael. Bruldenthar 
e gli altrì sono stati portati al Monastero della Pietra Sacra. 
Il sapiente è stato messo al lavoro, ma i delegati Rhundorth 
e Teresiel sono stati portati sottoterra e il loro destino 
rimane ignoto. 


M20. LA CRIPTA INFESTATA 


Le porte che conducono in quest'area sono composte di 
vecchie piastre di bronzo. Non sono chiuse a chiave, ma 
sono incastrate (prova di Forza con CD 10 per aprirle). 
Le scale che salgono verso sudest conducono all'area 
MI6 ela porta che si trova qui è tenuta chiusa da una 
serratura arcana. 


Questa camera dal tetto a volta è palesemente un'antica 
cripta. Le nicchie lungo le pareti ospitano dozzine di vecchi 
scheletri. Alcuni di essi hanno ancora brandelli delle vesti 
funebri che penzolano dalle loro ossa. 


Non tutti i mostri sotto il monastero appartengono al 
culto della Terra Nera. La cripta fa parte del dungeon 
reclamato dal lich Renwick, che solitamente si trova nel suo 
laboratorio (area M16). Il lich si rifugia quaggiù per evitare 
di affrontare gli attaccanti più determinati. Sei zombi 
la guardia a questo luogo, nascosti tra i resti di 
dei sacerdoti che lo costruironi 
Renwick, che ha ordinato loro di difendere la cripta da tutti 
gli intrusi viventi. 

Tomba di Samular. All'estremità est della cripta sì 
erge un magnifico sarcofago, su cui è scolpita l'immagine 
di un cavaliere umano dalla lunga barba. Una scritta 
cesellata sul lato anteriore del sarcofago recita: “Qui 
Giace Samular Caradoon, Difensore del Nord." Il lich ha 
preparato la tomba molto tempo fa, in previsione del giorno 
in cui avrebbe potuto trafugare il corpo di suo fratello 
(attualmente sepolto assieme ai Cavalieri di Samular al 
Palazzo del Raduno). 

All'interno del sarcofago giace il corpo senza vita di un 
cavaliere umano, quello che la delegazione di Mirabar 
doveva consegnare al Palazzo del Raduno. Il cavaliere 
indossa una corazza di piastre su cui è inciso il simbolo 
di Tyr. Un incantesimo parlare con i morti lanciato sul 
cadavere può rivelare il nome del cavaliere (Narl Elrok) el 
modo in cui è morto (ucciso dagli orchi). 
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Tesoro 

Molti dei vecchi chierici e monaci sono stati seppelliti 
spartanamente, ma uno scheletro lungo la parete nord 
porta ancora un anello d'argento con piccoli rubini 
incastonati (600 mo) e un anello dî resistenza al fuoco. 


M21. SALA DELLA PIETRA ASSETATA 


Le porte che conducono a questa stanza sono fatte di 
piastre di ferro e sono chiuse da serrature semplici ma 
robuste (prova di Forza con CD 20 per aprire a viva forza 0 


prova di Destrezza con CD 10 per scassinare con gli arnesi 
da scasso). 
Se i personaggi origliano alla porta ovest, sentono 


qualcosa di grosso che va avanti e indietro irrequieto 
dall'altro lato della porta, Se qualcuno bussa o fa rumore 
fuori dalla porta, la creatura nell'altra stanza lancia un 
ruggito e si scaglia contro la porta con un boato. La porta 
trema, ma sembra reggere. 

L'ampia scalinata a sud conduce al Santuario della Pietra 
(area M9) del monastero soprastante. 


Il pavimento di questa grande stanza è fatto di terriccio 
rossastro smosso. Una colonna di pletra naturale si erge 
al centro della stanza e una fila di solide sbarre di ferro 
con una porta di ferro a scorrimento (attualmente chiusa) 
delimita la parte ovest della stanza. Una porta di piastre 
di ferro è visibile lungo la parete ovest, oltre le sbarre di 
ferro, mentre un'altra porta simile conduce a est, A sud, 
un’ampia scalinata sale fino al piano superiore. 


Se i personaggi entrano dalle scale o da es 
DM aggiunge: 


Dietro le sbarre di ferro si erge una creatura mostruosa 
che assomiglia a un incrocio tra un enorme gorilla e uno 
scarafaggio. È dotato di mandibole affilate, possenti 

artigli e quattro orbite oculari, ma due degli occhi gli 

sono stati cavati e i suoi artigli sono lame di bronzo. La 
creatura ringhia e si agita in preda alla furia, mettendo 
costantemente alla prova le sbarre e colpendo le pareti con 


gli artigli. 


= 


Il mostro rinchiuso nella parte ovest della camera è un 
umber hulk. | cultisti lo hanno parzialmente accecato e gli 
hanno amputato gli artigli, quindi la creatura non possiede 
più il suo potere Sguardo Confondente o la capacità di 
scavare, Tuttavia, le lame artificiali aumentano i danni dei 
‘suoi artigli a 14 (248 + 5) danni taglienti, L'umber hulk 
intrappolato attacca tutto ciò che riesce a raggiungere. 

Se i personaggi lo provocano attraverso le sbarre (per 
esempio attaccandolo con armi a distanza o incantesimi), 
impazzisce. Può usare un'azione per tentare una prova di 
Forza con CD 20 a ogni suo turno per strappare la porta 
della gabbia. 

La colonna di pietra naturale e il pavimento di terriccio 
‘sono innocui. Lo strato di terriccio è profondo 1,5 metri; 
sotto di esso il terreno diventa di dura roccia, Camminare 
sul terriccio è altrettanto facile che camminare su un banco 
di sabbia ben compresso. 

Gabbia. La leva nell'area M9 apre la porta della gabbia. 
La porta può essere aperta anche aprendo la serratura 
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(la chiave è in possesso di Jurth nell'area M18), ma 

(la cher hulk prigioniero attacca immediatamente chi apre 

la gabbia. 

5 Trappola delle Scale. La leva nell'arca M9 fa anche in 

modo di far rientrare gli sc alini, trasformando la scalinata 
‘scivolo liscio. Se un personaggio cerca attivamente 


in und 


trappole sulle scale, nota il meccanismo per fare 


Somparire gli scalini effettuando con successo una prova 
di Saggezza (Percezione) con ( D15. 
Chiunque si trovi sulle scale quando la leva viene attivata 
scivola fino alla base della scalinata e deve superare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti cadrà a 
terra prono, Mentre gli scalini sono ritratti, per risalire è 
necessaria una prova di Destrezza (Acrobazia) con CD 15, 
Solitamente i cultisti della Terra Nera spingono le vittime 
giù per le scale e tirano la leva, liberando simultaneamente 
f'umber hulk in gabbia e assicurandosi che le vittime (e il 


mostro) non possano fuggire su per le scale 


M22. MINIERE 

La maggior parte di questo livello è composto da una rete 
di tunnel minerari. Qualsiasi luogo che non corrisponda a 
una camera numerata fa parte delle miniere. 


Numerosi tunnel minerari rozzamente scavati e sorretti da 
vecchie travi convergono in questo punto. Chiazze di strani 
funghi e licheni crescono sulle pareti. Una tenue brezza 


soffia attraverso | passaggi. 


Le travi di sostegno non sono poi così necessarie, dal 
momento che i tunnel sono solidi. La brezza entra nelle 
miniere dall'area M23 e, dopo avere circolato per. tunnel, 
esce nell'area M24. 

Incontri Casuali. Le miniere non sono molto frequentate, 
ma i cultisti inviano i loro prigionieri a lavorare in questi 
tunnel e a volte anche qualche strana creatura finisce 
per vagare al loro interno. Il DM controlla se si verificano 
incontri casuali una volta ogni ora, tirando un d20; se il 
risultato è pari o superiore a 18, si verifica un incontro 
casuale. Per gli incontri diurni tira poi un d6, mentre per 


quelli notturni tira un d8: 
d6 (d8) Incontro 

1 144popolani (vedi l'area M19) L) 

ai Come il risultato 1, più 1 orog (vedi l'area M18) 
3 143 monaci della Pietra Sacra (vedi l'area M?) 
4 143 funghi viola 

DST iii E) 
6 


uu Jurth e 1d2 orog (vedi l'area M18) 
7-8 1d3+1\duergar (vedi l'area MS) — 


! popolani lavorano ai nuovi scavi con pale e picconi. 
Vorrebbero fuggire a tutti î costi, ma sono troppo spaventati 
per tentare. Se credono che i personaggi siano cultisti 
della Terra Nera, stringono i denti e lavorano più in fretta. 
Se capiscono che i personaggi sono qui per combattere 
coni cultisti, riferiscono loro tutto ciò che sanno sulla 
planimetria delle miniere e sulle guardie nell'area M18.I1 
popolani sanno anche dove si trovano la cripta (area M2! 
€ la Sala della Pietra Assetata (area M21), ma non sono 
Stati in queste stanze. Supplicano i personaggi di liberare 
gli altri prigionieri nell'area M19 e di aiutarli tutti a fuggire: 


TUNNEL Nascosto 


TRATTI DELL'AREA È 


frana localizzata ostruisce parzialmente questo tunnel 

nerario in disuso. Un cumulo di detriti alto 1,8 metrì 
‘blocca una sezione lunga tre metrì del passaggio, ma è 
| evidente che il tunnel prosegue oltre la sezione crollata 


tunnel prosegue per circa quattrocento metri, 
di sfociare in un punto ben nascosto delle colline 
i. Scalare i detriti è faticoso, ma chiunque può 
riuscirci impiegando un po' di tempo. 


ANTICA SCALINATA 


Scalinata conduce alle rovine di Tyar-Besil, fuori 
niere della Pietra Sacra. 


ggio conduce a un cancello fatto di sbarre di ferro 
cca la via a nord ed è chiuso da una catena e da un 
Poco più avanti, oltre Il cancello, una scalinata di 
dal tempo scende e curva a sinistra. Questo 

la pietra è lavorata in modo 

ché perfetto, nonostante risulti evidente che è molto 
A destra, un breve passaggio conduce a una grossa 
piastre di ferro, ammaccata dal lato opposto. 


rae e Jurth sono in possesso delle chiavi di questo 
. Le scale scendono di circa 75 metri prima di 
| Tempio della Terra Nera (vedi il capitolo 4). 
nano può riconoscere che gli scalini sono 


ve e conduce all'area M21; 
‘sono in possesso delle chiavi. 


li convincono a farsi condurre in profondità, fino 
parte dell'avventura ambientata nel monastero 
L'Antica Scalinata (area M24) scende di circa 
induce a un passaggio di circa quattrocento 
‘în una caverna naturale. Il passaggio 
volta all'area B1 del Tempio della Terra Nera 


, un cultista del fuoco che un tempo era un 
la voce in tutta la Valle del Dessarin che 
‘semisconosciuto (e fittizio) chiamato îl 
‘Scarlatta ha appreso il Rito del Gigante 
le che può ripristinare l'equilibrio 
esta regione sconvolta. Alcuni gruppi 
mpati sui pendii attorno alla Sala della 
‘in attesa che Elizar li inviti a partecipare 
convinto tutti i convenuti di essere un 
della Luna Scarlatta e ha promesso di 
una volta che sarà stato completato. 


La Sala della Luna Scarlatta era un tempo una torre 
centrale protetta da un cerchio di mura. Ora le mura 
sono un cumulo di rovine e la torre stessa necessita di 
riparazioni. l tratti seguenti sono comuni a tutto il luogo. 
Le eventuali eccezioni sono indicate nelle aree a cui si 
applicano. 

Difensori. | potenziali avversari in quest'area possono 
variare. I cultisti del fuoco fingono di essere dei servitori 
del Circolo della Luna Scarlatta. Tra loro, soltanto Elizar è 
dotato di capacità da druido. 

Falò. Numerosi falò ardono sui pendii della collina. Un 
falò infligge 1d10 danni da fuoco a una creatura la prima 
volta che questa entra tra le fiamme, nonché quando inizia 
il suo turno tra le fiamme. Il DM può modificare i danni 
inflitti in base alle dimensioni del falò. Vedi la tabella 
“Gravità dei Danni per Livello” nel capitolo 5 ("Ambienti 
delle Avventure”) della Dungeon Master's Guide. 

Foschia. L'influenza del fuoco elementale genera una 
foschia fumosa che rende l'area leggermente oscurata. Un 
punto luminoso in mezzo alla foschia indica dove si trova il 
sole o la luna al momento. 

Pendio. All'interno delle mura della fortezza, entro circa 
6 metri da ogni accampamento e lungo i sentieri, il terreno 
ha una pendenza trascurabile e non costituisce alcun 
ostacolo. Le altre aree sono considerate terreno difficile per 
chi si muove in salita a piedi. 

Tende. Le tende di tela sono abbastanza alte da 
consentire a un umano di stare rannicchiato all'interno. 
All'interno di quasi tutte le tende, il pavimento è 
disseminato di giacigli e di abiti. Molte tende sono dotate 
di una lanterna, appesa all'interno 0 al palo che sorregge 
l'entrata. 

Tesoro. La maggior parte dei visitatori in quest'area 
porta con sé 2410 mo in monete assortite e piccoli oggetti 
di valore. 


LunGo IL PENDIO 


Nella foschia che copre la collina, è visibile una torre quadrata 
circondata da un muro in rovina. Davanti alla torre arde un 
falò che ha la forma di un gigante di fiamme. Qua e là sul 
pendio che circonda la torre spuntano sette falò, ognuno 
circondato da un gruppo di tende. Accanto a quei fuochi, 
sono visibili varie figure umanoidi. Un sentiero si snoda tra 
gli accampamenti sul pendio collinare fino alla cima. 


A causa della foschia, i personaggi possono oltrepassare 
0 cogliere di sorpresa un accampamento senza attirare 
l'attenzione degli altri, anche se questo dipende da quanto 
riescono ad agire silenziosamente. Il DM dovrà ricordare 
che l'orso bruno (accampamento Hc2), i lupi mannari 
(accampamento Hc3) e i worg (accampamento Hc7) sono 
tutti dotati di sensi acuti che non dipendono dalla vista. 

1 membri di un accampamento gridano aiuto solo se è 
evidente che stanno per perdere uno scontro. Ad eccezione 
di circostanze drammatiche, tuttavia, non ripetono il grido 
di allarme a ogni round. 

Una volta che un combattimento ha inizio, i rinforzi 
arrivano a ondate, È plausibile che, una volta eliminati 
alcuni accampamenti, gli altri cerchino riparo e si limitino 
a sperare che ciò che ha attaccato gli altri, di qualunque 
cosa si tratti, non venga dalle loro parti. 
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tile LI de rit ne 


1 personaggi possono evitare direttamente gli 
accampamenti girando attorno alla collina e scalando il 
lato nord del pendio. Quel lato è più ripido, ma comunque 
percorribile, e può essere scalato senza bisogno di 


effettuare prove di caratteristica. 


Hcl. AGGAMPAMENTO DEI DRUIDI 


Quattro umani che indossano tuniche (due uomini e 
due donne) stanno in piedi attorno a un falò e intonano 
un canto. Ai margini della luce del falò, due enormi alci 
ruminano placidamente 


T quattro druidi (Varigo, Mahoon, Iniri e Fariya) attendono 
con impazienza il Rito del Gigante di Vimini e sperano che 
segni l'inizio di una maggiore collaborazione tra i druidi 
della Valle del Dessarin. Hanno già iniziato a festeggiare, 
nella speranza che il rito abbia successo. Offrono ai 
personaggi cibo e bevande, tra cui qualche sorso da un 
barilotto di brandy, e incoraggiano il gruppo a trascorrere 
la notte con loro per assistere al rito, che dovrebbe avere 
luogo domani. 

I cultisti del fuoco hanno deciso che questi druidi 
non sono degni di essere inclusi nel culto. Elizar ha 
intenzione di gettarli tra le fiamme del gigante di vimini nel 
corso del rito, 

Questi druidi combattono solo se attaccati, spronando 
i due alci loro compagni a combattere. Quando la metà di 
loro è a terra (inclusi gli alci), gli altri implorano pietà. 

Rinforzi. L'accampamento He? arriva la prima volta che 
si verifica uno scontro. L'accampamento Hc3 arriva se il 
trambusto persiste. 


Tesoro 

I druidi sono in possesso di una pergamena di anatema 
elementale e di una pergamena di vento di interdizione 
(vedi l'appendice B per la descrizione di entrambi gli 
incantesimi), che tengono in una custodia di legno 
all'interno di una delle loro tende. 


Hc2. AGCAMPAMENTO DEL CULTO 


Due umani avvolti nelle loro tuniche se ne stanno in piedi 
davanti al falò. Sul lato opposto, legato con una catena a 
un paletto piantato nel terreno, c'è un orso bruno. 


Gli umani sono due sacerdoti della Fiamma Eterna (vedi 
il capitolo 7) che affermano di chiamarsi Aylbrith e Ingulf, 
spacciandosi per druidi del Circolo della Luna Scarlatta. 
Portano con loro un orso bruno catturato nella speranza 
di migliorare il loro travestimento. Accolgono cordialmente 
qualsiasi visitatore che non si presenti in modo 
dichiaratamente ostile e fanno domande per capire cosa 
porta i personaggi a visitare la Sala della Luna Scarlatta. 

Se i personaggi non si lasciano imbrogliare dalle loro 
affermazioni, i cultisti attaccano. Se l'orso non riesce a 
raggiungere nessuno entro 3 metri da lui, usa la sua azione 
per effettuare una prova di Forza con CD 20, spezzando 
il guinzaglio in caso di successo. Una volta liberato, 
attacca i cultisti del fuoco se non riesce a raggiungere un 
personaggio. 

‘Rinforzi. L'accampamento Hel arriva per primo, 
ma i druidi di quell'accampamento tentano di risolvere 
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| conflitto con le parole anziché combattere. Se il 
il conffitto con le 


ico è esteso 0 non accenna a fermarsi, riva anche 
rambusto è este 


l'accampamento Heé. 


HC3. ACCAMPAMENTO DEI 
Lupi MANNARI 


Due umani robusti se ne stanno seduti davanti a un grosso 
falò. Vestono in modo discinto e sembrano alquanto pelosi 


sono lupi mannari. Sono 
qui perché vogliono sape hanno intenzione di fare 
druidi. Credono che il Rito del Gigante di Vimini sia vero, 

T lupi mannari non lo sanno, ma hanno superato la prova 
ale quando i cultisti del fuoco hanno visitato questo 
;mpamento. Il culto del fuoco ignora che Storol e Wiglaf 
ano dei licantropi, ma ha notato che i due sono dotati di 
un istinto assassino. 

I lupi mannari fingono di essere interessati al rito, ma se 
una conversazione con degli sconosciuti va per le lunghe, 
si irritano, Se la conversazione degenera nell’ostilità, si 
infuriano, assumono forma ibrida e attaccano, 

Rinforzi. l'accampamento Hc4 arriva per primo, 
seguito dall’accampamento Hc6 se il trambusto persiste. 
Questi rinforzi attaccano i personaggi e i lupi mannari 
indistintamente. 


Hc4. AGGAMPAMENTO DEL CULTO 


I due umani, Storol e Wi 


Una mezzelfa avvolta in una tunica siede davanti al fuoco, 
mentre i suoi tre compagni (due maschi e una femmina 
umani) vestiti in abiti rozzi e corazze di piastre si danno da 
fare per cuocere del cibo su alcuni spiedi alle fiamme del falò. 


Questo gruppo è composto da una sacerdotessa della 
Fiamma Eterna e tre guardiani della Fiamma Eterna 
(vedi il capitolo 7 per entrambi). La sacerdotessa, una 
mezzelfa di nome Lytin, si spaccia per druida e parla 
per tutto il gruppo. I suoì guardiani, Biart, Orm e Malin, 
sembrano dei ranger e diventano sempre più nervosi man 
mano che la conversazione si prolunga. 

Rinforzi. l'accampamento Hc3 arriva per primo, 
ma l'accampamento HcS potrebbe reagire se il 


trambusto persiste. 
Ho5. ACCAMPAMENTO 


DELLA VIOLINISTA 


Questo falò è leggermente più piccolo degli altri. Un'elfa 
avvolta in una tunica suona un violino mentre due spiritell 
danzano attorno al fumo che si leva dal falò. 


Questo accampamento ospita una vera druida; Gariena. 
ila spiritlt (li nome Flix e Afid, giunti fin qui per 
ZO al rituale. Garîena è impaziente di partecipare, 
dI Gi chiede perché non abbia mai sentito parlare del tO 

pegante di Vimini, Si chiede anche perché i preparativi 
richiedano così tanto tempo. 

reppitte solo se attaccata e condivide volentieri il su0 | 
falò coni personaggi RAI ‘a nessuno 


di accamparsi assieme a lei, tuttavia. Non è detto che gli 
Spiritelli si trattengano dal fare qualche scherzo e Gariena 
non vuole problemi. 

Rinforzi, l'accampamento HcA4 arriva e attacca per primi 
gli intrusi, cercando poi di finire Gariena e gli spiritelli. Il 
culto del fuoco non crede che Gariena sia fatta della stoffa 
giusta per diventare una cultista. 


Tesoro 

Gariena possiede un borsello con 40 ma e 18 mo, indossa 
un anello d’argento del valore di 25 mo e ha con sé una 
pergamena di ristorare inferiore e una pergamena di scritta 
celeste (vedi l'appendice B). Se i personaggi si procurano 

il suo favore, offre loro le pergamene in dono per aiutarli 
nella lotta contro i culti del Male Elementale. 


Hc6. ACCAMPAMENTO DEI DRUIDI _ 


Tre individuì sonnecchiano accanto al falò, mentre 
un quarto se ne sta În piedi appoggiato a un bastone, 
palesemente annoiato a morte. 


I tre druidi addormentati (Comnall, Murcadh e Ragnad) 
si svegliano se i personaggi si avvicinano apertamente, 
Il quarto individuo è Sauruki, un sacerdote dell'Onda 
Schiacciante (vedi il capitolo 7) inviato dal culto dell'acqua 
per scoprire cosa ha in mente il culto del fuoco. 1 druidi | 
diffidano degli stranieri, ma Sauruki è curioso e cerca di 
capire chi sono i personaggi. } 

1 cultisti del fuoco non hanno ancora preso una decisione 
riguardo a questo gruppo, anche se Sauruki ha dedotto che 
i cultisti del fuoco sono in cerca di reclute. 


Se i personaggi sembrano intenzionati a interferire con 
il rituale, i druidi attaccano. Sauruki tenta di tenersi a 
distanza e combatte con cautela. Mostra in continuazione il 
simbolo del culto dell'acqua, unendo i pollici e incrociando 
gli indici, nella speranza che i personaggi siano affiliati con 
il culto dell'acqua 

Rinforzi. L'accampamento He7 arriva. L'a 
Hc3 arriva se il trambusto persiste. 


‘ampamento 
H07. ACCAMPAMENTO DEI BUGBEAR 


Questo accampamento periferico ospita tre grosse figure 
che stanno in piedi davanti al falò con i cappuccì tirati sul 
volto. Due worg riposano ai margini della luce del falò. 


Le figure incappucciate sono tre bugbear, accompagnati 
da due worg. Fino a poco tempo fa, questo accampamento 
era occupato da alcuni druidi che non hanno superato le 
selezioni del culto del fuoco e sono stati gettati nel gigante 
di vimini. I bugbear cercano di spacciarsi per druidi da una 
certa distanza, finché gli altri accampamenti non saranno 
sgombrati. Sapendo che a distanza ravvicinata non 
inganneranno nessuno, attaccano immediatamente. 
Rinforzi. accampamento Hc6 arriva per primo. 1 druidi 
non sanno bene con chi combattere inizialmente, ma i 
personaggi possono portarli dalla loro parte effettuando con 
successo una prova di Carisma (Persuasione) con CD 10. 


Tesoro 
I bugbear portano con loro un totale di 68 mr, 
42 ma e 55 mo. 
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H1. CORTILE 


Oltre le mura in rovina che circondano la torre centrale 
della fortezza, si estende un cortile ingombro di tende, Un 
gigante di vimini di forma umanoide, alto due piani, arde 
vividamente, Due figure incappucciate si ergono accanto al 
gigante di vimini, immerse în preghiera con il capo chino. 
La torre è în riparazione e un'impalcatura di legno alta 

circa nove metrì corre lungo | lati est e ovest dell'edificio. 
Dai sostegni e dai pali che sorreggono la struttura pendono 
varie lanterne, Due guardie armate di balestra vigilano sul 
cortile dall'impalcatura sul lato ovest, Un ampio ingresso 
lungo il lato sud, che probabilmente doveva essere l'entrata 


principale, è ostruito da un cumulo di detriti. 


Le due figure în preghiera sono due sacerdoti della 
Fiamma Eterna (vedi il capitolo 7). Sono camuffati da 
druidi, ma dal momento che nessuno è autorizzato a 
entrare nel cortile, attaccano ogni intruso. Come sua prima 
azione, una sacerdotessa alza le braccia verso il gigante 
di vimini e grida “Risvegliati e purifica questo luogo dagli 
indegni!” Usa le sue due azioni successive per ripetere 
questa invocazione. Se muore, l'altro sacerdote usa le sue 
azioni per fare la stessa cosa. Se i sacerdoti riescono a 
invocare il gigante di vimini tre volte, vedi l'area H2. 
Rinforzi, | difensori nel canile (area H3) si uniscono alla 
battaglia. Le guardie sull'impalcatura (area H4) reagiscono 
lentamente al trambusto che sentono nel cortile, in 
quanto pensano che si tratti del culto del fuoco che 
alimenta il gigante di vimini. Si uniscono a un'eventuale 
battaglia in quest'area nel secondo round, effettuando 
attacchi a distanza dall'impalcatura finché non hanno 
un buon motivo per scendere. Se lo scontro si prolunga, 
anche le creature nell'area HS si uniscono alla lotta, A 
discrezione del DM, anche alcuni dei gruppi accampati sui 
fianchi della collina potrebbero accorrere come rinforzi, 
partendo dall'accampamento He6 e proseguendo con 
l'accampamento Hc3, Alcuni potrebbero anche decidere di 
aiutare i personaggi. 


H2. GIGANTE DI VIMINI 


Il gigante di vimini incendiato emana continue ondate 
di calore, ma la struttura di legno riesce a contenere le 
fiamme senza esserne divorata. 


All'interno del gigante di vimini è stato vincolato un 
elementale del fuoco, che rimane quiescente finché 
l'impalcatura non inizia a crollare, i sacerdoti non lo 
invocano (vedi l’area H1) o i personaggi non danneggiano il 
gigante di vimini. 

Una volta uscito, l'elementale attacca ogni creatura che 
non può ragionevolmente passare per un cultista del fuoco 
e incendia tutto ciò che è infiammabile nelle vicinanze. Una 
volta che l'elementale è uscito, il gigante di vimini vero e 
proprio inizia a bruciare, come l'impalcatura nell'area H4. 
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H3. CANILE 


Questa bassa fossa è circondata dalle mura in rovina di 
uesta ba 
quello che probabilmente un tempo doveva essere uno 


scantinato. 


un guardiano della Fiamma 


e segugi infernali e 
DIE esere ) montano la guardia in quest'area 


Eterna (vedi il capitolo 7. 


H4. IMPALCATURA 
L'impalcatur della torre è alta 9 metri e altrettanto lunga 
Può essere facilmente scalata e dispone di passerelle a 
intervalli di circa 2 metri d'altezza. Due guardiani della 
Fiamma Eterna (vedi il capitolo 7) vigilano sul cortile 
dalle loro postazioni sull'impalcatura e preferiscono non 
volgere negli scontri in mischia 

A discrezione del DM, forse a causa di una lanterna che 
cade o di un incantesimo di fuoco andato fuori controllo, 
una parte dell'impalcatura può prendere fuoco. Un incendio 
del genere si diffonde di 1,5 metri in ogni direzione A 
all'inizio di ogni round, finché tutta la struttura non è 
avviluppata dalle fiamme. 1 minuto dopo che l'impale 
ha preso fuoco, il DM sceglie casualmente 1d2 sezioni da 
3 metri che crollano ogni minuto finché dell'intera struttura 
non resta che un ammasso di macerie fumanti 


lasciarsi coin 


H5. CAMERA D'INGRESSO SUPERIORE 


La porta di questa camera può essere raggiunta solo 
dalla cima dell'impalcatura. I muri della torre sono fatti di 
pietre irregolari e possono essere scalati effettuando con 
successo prove di Forza (Atletica) con CD 10. 


Questa stanza è calda e illuminata, Sul pavimento di legno 
si apre un grosso buco e una scala di legno sale lungo la 
parete nord 


Se non si sono uniti alla battaglia nell'area H2, due 
guardiani della Fiamma Eterna (vedi il capitolo 7) si 
trovano qui, accompagnati da un azer che funge da tramite 
tra Vanifer ed Elizar. I guardiani tentano di attirare i nemici 
accanto al buco nel pavimento, per farli cadere di 6 metri 
nell'area H6. 

Una scala di legno sale fino all'area H7. 

Rinforzi. Se una battaglia in quest'area dura più di 
3 round. i cultisti nell'area H7 si svegliano e avvertono 
Elizar nell'area H8, procurando a Elizar e ai suoi cultisti il 
tempo di tendere un'imboscata nell'area H7. 


H6. IL SENTIERO IN DISCESA 


Un gigantesco cumulo di detriti (mobili e macerie del 
Pavimento del piano di sopra) è ammassato al centro di 
questa camera, Un gruppo di piccole creature di fuoco è 
impegnato a bruciare le travi di legno lungo la parete nord, 
dove si apre un tunnel in discesa. 


1 detriti coprono quella che un È 
tempo era l'entrata 
ERIC della torre, ma cinque magmin stanno 
uciando i detriti per ampliare il tunnel sulla parte nord 


six 


del pavimento. Attaccano chiunque non sembri un cultista 
del fuoco. 

Tunnel. | tunnel scende serpeggiando fino a « ollegarsi 
all'area E1 del Tempio della Fiamma Eterna (vedi il 
capitolo 4) 


H7. DORMITORI DEI CULTISTI 


Questa stanza contiene dozzine di giacigli sparpagliati 
su tutto il pavimento, Una scala di legno continua a salire 
lungo il muro nord della torre 


Se non sono stati disturbati, un sacerdote della 
Fiamma Eterna e due guardiani della Fiamma Eterna 
(vedi il capitolo 7 per entrambi) dormono quando i 
personaggi arrivano. 

Rinforzi, Se Elizar Dryflagon si trova nell'area H8 
e sente del trambusto in questa stanza, si unisce alla 
battaglia non appena glì è possibile. 

Pavimento Instabile. L'area contrassegnata dalle linee 
nella mappa cigola rumorosamente quando qualcuno ci 
mette piede sopra. All'inizio di ogni round, il DM tira 1d8, 
Se il risultato è pari o inferiore al numero di creature che si 
trovano sul tratto di pavimento instabile, quel tratto crolla, 
facendo cadere tutti per 4,5 metri fino all'area HS o di 10,5 
metri fino all'area H6. 


H8. CAMERA DI ELIZAR 


Questa stanza contiene un giaciglio, una scrivania e una 
libreria. Lungo la parete nord, una scala a pioli sale fino a 


una botola sul soffitto. 


Elizar Dryflagon (vedi il capitolo 7), un vecchio uomo 
avvolto in una tunic 


con una pipa in mano, si trova quì 
se non si è unito a una battaglia nell'area H7. Dietro una 
facciata di buon umore, si cela il cuore di un piromane 
Non spreca troppo tempo a parlare e preferisce incenerire 
i personaggi. 


Tesoro 
Sulla scrivania di Elizar ci sono 250 mo, due opali infuocati 
(del valore di 50 n 
infuocate (vedi | 


) ciascuno) e una pergamena di frecce 
ppendice B). 


H9. PIPISTRELLI IN SOFFITTA 


Questa camera si trova proprio sotto il tetto spiovente 
della torre, Alcuni fori nel soffitto conducono all'aria 

aperta. Una scala a pioli sul lato ovest della stanza sale fino 
a una di queste aperture. Nella camera aleggia l'intenso 


odore degli escrementi che ricoprono il pavimento 


Quattro pipistrelli giganti hanno fatto il nido quassù. I 
cultisti del fuoco di tanto in tanto lî danno alle fiamme, 
ma nel giro di una decade ne arrivano altri. | pipistrelli 
sono affamati e aggressivi, quindi attaccano chiunque apt 
la botola. 

Apertura sul Tetto. La scala sale per cìrca 1,5 metri fino 
a un'apertura circolare del diametro di 90 cm. Fuori da 
questa apertura è stata costruita una piccola piattaforma 
su cui poggiano strumenti e 1 
tra cui 60 met 
scalatore. 

Pavimento Instabile. 11 pavimento di quest'area è 
instabile come quello dell'area H7. Le creature che cadono, 
scendono di 4,5 metri fino all'area HS. 


riali per riparare il tetto, 
di corda di canapa e degli attrezzì da 


CONCLUSIONE 


Quando i personaggi sconfiggono Elizar e i suoi seguaci, 
questo scenario è per buona parte finito, Il gruppo può 
comunque affrontare gli eventuali individui rimasti 
accampati sul pendio. 

Il tunnel nell'area H6 conduce fino all'area E1 del Tempio 
della Fiamma Eterna. Se il DM ritiene che i personaggi non 
siano ancora pronti a esplorare quel tempio, una forza di 
qualche tipo può emergere per mettere in fuga î personaggi. 
In alternativa, il DM può consentire ai personaggi di 
scendere fino al Tempio della Fiamma Eterna e lasciare 
che scoprano da soli quanto è pericoloso. 


CAPITOLO 3 | IL SEGRETO DELLE COLLINE SUMBER 


più in fretta 
ai costanti sforzi dei cul 
bitanti della Valle del De rin. Mentre i 
distruggere un tempio, gli a 
vi danni all'area. Tra u 


aranno bene a 


-mpio, i c no rapidame 
prime sconfitte e fanno ritorno in forze massicce 


‘eventi a cui i personaggi decidono di reagire, la soluzione ai 
n della regione è celata nel grande dungeon che si 
‘snoda sotto le Colline Sumber. 


ONVOCAZIONE URGENTE 


dalle prime fasi di questa avventura, uno o più 
\ggi hanno ricevuto messaggi dalle loro fazioni, con 
richiesta di intervenire contro altri pericoli nell’area. 
sto offre al DM l'opportunità di presentare ai giocatori 
| una delle missioni secondarie descritte nel capitolo 6. 
La convocazione potrebbe essere un messaggio verbale 
affidato a un PNG che attende i personaggi al paese che 
hanno scelto come loro campo base. Un messaggero 
potrebbe sfidare le terre selvagge per rintracciare i 
(personaggi al loro accampamento. Oppure potrebbe essere 
ito un incantesimo inviare, Che il gruppo decida di 
pondere alla convocazione o di proseguire sulla rotta 
pale dipende dai giocatori. 


LETTERA DELLA SPIA 


I ggi hanno un problema a Red Larch: Justran 
‘Daehl, il cantiniere (compratore di birra) dell'Elmo a 
ito, è una spia del Culto dell'Onda Schiacciante. Ha 
0 al culto gli spostamenti dei personaggi fin dal loro 
arrivo nella regione. Justran non firma le sue lettere, ma se 
i personaggi trovano uno dei suoi rapporti a Rivergard o nel 
Tempio dell'Onda Schiacciante, possono riuscire a capire 
in cerca dell'autore. 
‘maggior parte deì paesani non riconosce la calligrafia, 
‘chi fa affari regolarmente con Justran e l'Elmo a 
lealto può riconoscere la sua calligrafia. Questo include 
ssa (la proprietaria della locanda Il Fendente di 
Marlandro Gaelkur (dell'emporio Da Gaelkur) 
‘Aerego Bethendur (il proprietario dei magazzini). Se i 
i i mostrano la lettera a uno di questi individui, i 
identifica la calligrafia. Se aggiungono “faremo vedere 
a tutti in paese”, a Justran giunge voce della cosa 
dal paese prima che i personaggi possano metterlo 


dai personaggi è “palesemente un falso” finché 

‘scorge un'opportunità di fuga. La spia del culto è 

alente a un capo dei banditi. Se l'incontro si svolge 

ei personaggi non lo mettono alle strette con delle 
nentazioni valide, cinque popolani (avventori abituali 
della taverna) giungono in sua difesa. Non sono servitori 

culto, bensì semplici passanti che ignorano la verità 

istran e cercano di aiutare il cantiniere che procura 


| Justran potrebbe assumersi l'incarico di eliminare i 
agi. Quando il gruppo si raduna per cena una sera 
‘essere tornato a Red Larch, Justran fa in modo che 
sia servita della birra avvelenata. Questo ha 
stesso effetto di una pozione velenosa, ma i personaggi 
ono di vantaggio ai loro tiri salvezza in quanto 
n deve diluire il veleno tra più fiaschi (inoltre, il 
diluito in questo modo difficilmente risulterà letale; 
è più bravo a occuparsi di birra che di veleni). 
ida indagine rivela che i fiaschi avvelenati 
gono dalla sala comune dell'Elmo a Solealto 
Justran Daehl ha consegnato e versato la birra 


SviLuPPO 

Se î personaggi catturano Justran, dopo un breve 
interrogatorio l'uomo rivela di essere un membro del Culto 
dell'Onda Schiacciante. Sa che un torrente sotterraneo 
alla Fortezza Rivergard conduce al “tempio sottoterra”, 
anche se non è mai stato al Tempio dell'Onda Schiacciante. 
Sa inoltre che Jolliver Grimjaw e i suoi seguaci (vedi il 
capitolo 3) sono cultisti dell'acqua 


IL TEMPIO DEL MALE ELEMENTALE 


I quattro culti elementali hanno stabilito la loro roccaforte 
principale nell'antica cittadella nanica di Tyar-Besil, sotto 
le Colline Sumber. Ogni culto controlla una parte del 
vecchio rifugio nanico e possiede un suo sancta sanctorum 
dedicato specificamente all'elemento venerato. Questi 
quattro templi sono descritti in questo capitolo. 

Diverse vie sotterranee conducono da Tyar-Besil alla 
superficie. Il Fosso della Punta di Coltello nei pressi della 
Guglia di Feathergale conduce al tempio dell'Odio Urlante. 
Il Torrente Oscuro che scorre sotto la Fortezza Rivergard 
porta al Tempio dell'Onda Schiacciante. L'Antica Scalinata 
scende dal Monastero della Pietra Sacra al Tempio della 
Terra Nera. Infine, il Sentiero del Fuoco Ghiacciato scende 
dallo scantinato della Sala della Luna Scarlatta al Tempio 
della Fiamma Eterna. Ogni culto elementale controlla una 
di queste vie e quindi controlla il quartiere di Tyar-Besil 
collegato all'avamposto di superficie. 


INFILTRARSI NEI TEMPLI 

Quei personaggi che indossano vesti da cultista potrebbero 
riuscire a infiltrarsi nei templi senza troppe difficoltà. Gli 
alleati mostruosi di ogni culto difficilmente sfidano un 
gruppo di cultisti che si fa avanti a passo deciso. I membri 
umani del culto possono avere migliori possibilità di 
notare degli impostori a breve distanza, ma i personaggi 
dalla parlantina sciolta possono sempre spacciarsi 

per nuovi arrivi, portatori di informazioni importanti 0 
potenziali alleati contro un altro culto. Se i personaggi 
chiedono di un profeta 0 impartiscono minacce in nome 
del profeta, ottengono vantaggio alle prove di caratteristica 
effettuate per farsi strada in un tempio tramite il raggiro o 
l'intimidazione. | cultisti ingannati insistono per guidare 

il gruppo fino a uno dei capi del culto. Almeno due cultisti 
di un qualsiasi gruppo con cui i personaggi interagiscano 
fungeranno da scorte. 


SPINGERE I CULTI ALLA RITIRATA 

1 cultisti imparano e si adattano man mano che i 
personaggi attaccano le loro roccaforti. Ognuno dei quattro 
dungeon dei templi descritti în questo capitolo include una 
stanza dove è possibile incontrare il profeta elementale 

di quel culto. La prima volta che i personaggi si fanno 


Gf  // //——*% *% 
AVANZAMENTO DEI PERSONAGGI 
Probabilmente i personaggi iniziano questo capitolo attorno 
al 6° livello. Il DM può incoraggiare i giocatori ad affrontare 
le sfide di questo capitolo nell'ordine che desiderano: che 
‘siano i loro interessi a guidare la storia. Se invece il DM 
preferisce scandire personalmente il ritmo dell'avventura, il 
Tempio dell'Odio Urlante è adatto a un gruppo di 6° livello, 
il Tempio dell'Onda Schiacciante è adatto a un gruppo di 
7° livello, il Tempio della Terra Nera è adatto a un gruppo di 
8" livello e il Tempio della Fiamma Eterna funziona meglio 

È di È 
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strada fino a uno di questi luoghi, il profeta è presente e i 
personaggi possono attaccarlo. Una volta che un profeta è 
caduto, i tre profeti rimanenti si ritirano ai livelli inferiori 
lasciando che siano i loro servitori a difendere i dungeon 
dei templi. 

I personaggi sconfiggono ogni dungeon quando uccidono 
îl suo profeta o eliminano i mostri del santuario elementale 
situati in queste arce 


- Tempio dell'Odio Urlante: area A19 
+ Tempio dell'Onda Schiacciante: area C25 
« Tempio della Terra Nera: area B23 
- Tempio della Fiamma Eterni 


CONTRATTACCO 
È pericoloso trattenersi in una roccaforte senza avere 
sconfitto il profeta di quel dungeon. Se i personaggi tentano 
di accamparsi in uno qualsiasi dei quattro templi mentre 
il relativo profeta elementale è ancora vivo, il profeta 
chiama rinforzi e lì invia ad attaccare il gruppo di intrusi 
I profeti possono organizzare questo assalto anche se si 
sono rifugiati nel Fano dell'Occhio o nei nodi elementali: 
le visioni e i sussurri dell'Occhio guidano le loro azioni 
(tuttavia, nei livelli del tempio esistono anche alcune 
aree specifiche e ben indicate dove i personaggi possono 
riposare senza attirare l’attenzione). 

! gruppi inviati dai livelli inferiori del dungeon includono 
ì seguenti: 


* Culto dell'aria: sacerdote dell'Odio Urlante e 
quattro kenku 

* Culto dell'acqua: sacerdote dell'Onda Schiacciante e 
quattro bugbear 

* Culto della terra: sacerdote della Terra Nera e due ogre 

+ Culto del fuoco: sacerdote della Fiamma Eterna e 
quattro hobgoblin 


Vedi il capitolo 7 per le statistiche di ogni sacerdote 
Per lo stesso motivo, non è sicuro accamparsi in 
una Fortezza Infestata che è stata ripulita. I profeti 
elementali apprendono dove si trovano i personaggi 
tramite divinazione e inviano le loro forze ad assalire il 
gruppo. Piccole bande di razziatori del culto e mercenari 
vagano costantemente tra le Colline Sumber, quindi basta 
semplicemente ordinare a uno di quei gruppi di attaccare 
i personaggi presso una delle Fortezze Infestate (vedi la 
sezione “Incontri Casuali” nel capitolo 2). Per riposare 
senza correre rischi, i personaggi dovranno nasconder 
oro accampamento o fare ritorno a un insediamento vi 


RITORSIONI DEI CULTI 


La soppressione di uno o più degli avamposti di superficie 
dei culti elementali marchia i personaggi come nemici 
pericolosi. Man mano che l'assalto del gruppo prosegue 
contro le roccaforti di Tyar-Besil, i profeti elementali 
cercano un modo per contrattaccare duramente, usando î 
loro g/obi della devastazione. 

Le tempistiche di questi incontri di ritorsione coincidono 
coni progressi del gruppo nella conquista dei quattro 
complessi del tempio. Un tempio è conquistato quando il 
suo profeta è sconfitto 0 i mostri nel suo santuario sono 
stati eliminati. 


= Dopo che î personaggi hanno sconfitto il primo profeta, il 
DM conduce “Funeste Notizie” quando fanno ritorno a un 
insediamento. 

+ Dopo che i personaggi hanno costretto un secondo 
culto ad abbandonare il suo santuario, il DM conduce 
l'incontro “Odio Bruciante” quando il gruppo fa ritorno a 
‘un insediamento. 


CAPITOLO 4| ACQUA, ARIA, FUOCO E TERRA 


ggi hanno costretto il terzo culto ad 


o che ì persona ] 
= opa tica rio, il DM conduce l'incontro 


abbandonare il suo sant 
Corsa Verso la Distruzione 


1 gruppi che rimangono nel dungeon e scelgono di 
non tornare in paese potre bbero restare all'oscuro delle 
mici. Se i personaggi non se ne vanno 
i sforzi dei cultisti per distrugge, 


ritorsioni dei nei 


SR 
mai, si presume che g n 
22 in “Odio Bruciante” infliggano gravî danni in 


a dei personaggi a fermarli. Quando “Corsa Verso 
” viene innescato, i personaggi ricevono un 
ertimento simile da un PNG di una {; 


re 


un pi 

assen: 

la Distruzione 
è fazione, 

inviare 0 un avv , y 

in cui sono avvertiti che un paese è in grave pericolo 

y o un'opportunità di fermare quell'evento 


questo fornisce lori 


FuNESTE NOTIZIE 


Mentre i personaggi erano occupati tra le rovine di Tyar-Besil, 
i cultisti elementali hanno usato un globo della devastazione 


per attaccare uno dei paesi nell'area. Il gruppo apprende 
{a notizia quando arriva in un qualsiasi insediamento 
nella regione delle Colline Sumber. Se i personaggi non si 
avvicinano a un centro civilizzato, incontrano nelle terre 
selvagge qualche PNG che riferisce loro la notizia. 

Una carovaniera rivela ai personaggi di avere visto dei 
pellegrini diretti verso l'insediamento in questione. Descrive 
le vesti dei pellegrini abbastanza bene da far capire ai 
giocatori che si trattava di un gruppo di cultisti elementali, 
Portavano una cassa decorata con simboli elementali. La 
carovaniera e i suoi servitori hanno assistito alla devastazione, 
ma erano troppo lontani per prestare qualsiasi tipo di aiuto. 

Se i personaggi visitano il paese devastato, possono 
confermare la grave entità dei danni. Apprendono dai 
sopravvissuti che i cultisti hanno marciato fino al centro 
del paese, hanno aperto la cassa, ne hanno estratto un 
globo e poi sono fuggiti verso le colline, lasciando il globo 
sul posto. Il disastro si è verificato pochi minuti dopo. Molti 
paesani sono rimasti feriti e i sopravvissuti si prendono 
cura delle vittime in alcuni ripari d'emergenza. 


ODIO BRUCIANTE i 


Quando i personaggi sconfiggono un secondo tempio 
elementale, il culto danneggiato contrattacca, Attraverso 
divinazioni, segnalazioni delle spie o visioni inviate 
dall'Antico Occhio Elementale, i cultisti apprendono 
quale insediamento i personaggi giocanti usano come 
base e inviano un piccolo gruppo dotato di un globo 
della devastazione a razziare quell'insediamento... 
preferibilmente quando i personaggi sono presenti. Mentre 
i personaggi riposano, i guai bussano alla loro porta. 

_Sei personaggi si accampano fuori città, questo incontro 
si verifica quando i personaggi individuano il gruppo 
di cultisti diretti verso un insediamento che intendono 
attaccare. Il percorso dei cultisti li porta vicini all'area in 
cui si trovano i personaggi. Per esempio, se i personaggi 
si sono accampati vicino a una delle Fortezze Infestate, il 
‘gruppo li individuano proprio mentre escono dal passaggio. 
che collega la fortezza ai livelli del dungeon. 


ll giorno dopo il vostro arrivo in paese, poco dopo l'alba; 
sentite del trambusto all'esterno. Qualcuno grida: “Ehi, 


fermatelo!" Un istante dopo, alcune voci intonano un canto 
basso e strano. 


Quando i personaggi ind: i ì 
informazioni omaggi indagano il DM aggiunge le 


Alcuni individui stranamente vestiti occup 


della strada. Quello che sembra un sacerdote înt 


canto mentre gli altri aprono una grossa cassa d 


con l'incisione di un simbolo elementale ricorrente 


All'interno, un globo magico simile a una sfera di 


cristallo inizia a vibrare e pulsare di energia. | 


solleva l'oggetto sopra la sua testa e contin Lu 


=} 


mentre gli altri si inginocchiano davanti a lu 


L'oggetto è un globo della devastazione ed è pronto 
a esplodere. l cultisti rimuovono il congegno dalla 

Sua custodia e aspettano che detoni. Vedi il capitolo 
7 perle descrizioni dei globi della devastazione e dei 
cultisti. La composizione del gruppo dipende dalla 
natura del culto coinvolto. 


* Un sacerdote dell'Odio Urlante, un uragano e otto 
iniziati dell’Odio Urlante armati di un globo della 
devastazione dell'aria 

* Un sacerdote della Terra Nera, due guardie della 
Terra Nera e quattro monaci della Pietra Sacra 
armati di un g/obo della devastazione della terra 

* Un sacerdote della Fiamma Eterna, tre guardiani 
della Fiamma Eterna e un furiardente armati di 
un globo della devastazione del fuoco 

» Un sacerdote dell'Onda Schiacciante e sei 
predoni dell’Onda Schiacciante armati di un globo 
della devastazione dell'acqua 


Corsa VERSO LA DISTRUZIONE 


Dopo che i personaggi hanno profanato il terzo 
santuario del Tempio del Male Elementale, il culto 
rimanente invia una potente forza armata di un 
lobo della devastazione dal Fano dell’Occhio (vedi il 
capitolo 5) per distruggere un altro paese nella Valle del 
Dessarin. | cultisti provocano il gruppo preannunciando 
le loro intenzioni, nella speranza che si affrettino a 
fermarli e restino coinvolti nella distruzione. Il DM dovrà 
Scegliere un bersaglio che costringa i personaggi a 
Viaggiare e concedere al gruppo abbastan: 
arrivare sul posto proprio all'ultimo momento. 
L'Avvertimento. Mentre i personaggi riposano, i 
Cultisti usano un incantesimo sogno per contattare il 
personaggio più importante o riconoscibile del gruppo. 


lempo per 


Iltuo sonno stanotte è irrequieto. Immagini e 
avvertimenti che a malapena riesci a cogliere sembrano 
fluttuare nella tua mente. Pol una figura oscura sì fa 
avanti nella tua mente e spazza via tutti i tuoi pensieri 
erranti, "Ascoltami bene, stolto," intima con un ringhio. 
“Hai offeso l'Antico Occhio Elementale. A causa 


del tuo sacrilegio, altri saranno puniti. AI tramonto 


di dopodomani, distruggeremo il paese di Beliard 
Puo] tentare di fermarci, ma fallirai; non cì saranno 
sopravvissuti. Questo è il prezzo del tuo atto di sfida 
Una nuova visione prende forma nel tuo sogno. Tì 
trovi sul fianco di una collina che domina un piccolo 
paese, Un cerchio di cultisti che sì tiene nell'ombra 
Si erge a poca distanza da te e osserva un globo 
scintillante al centro del cerchio. Il globo inizia a 


pulsare, poi ti svegli di scatto 


La minaccia a Beliard è reale. 1 cultisti aspettano a circa 
tre chilometri di distanza fuori dal paese e si tengono fuori 
vista fino all'ora convenuta per l'attacco. Se i personaggi 
setacciano i dintorni del paese, possono impegnare 

i cultisti quando sono ancora lontani dal bersaglio. 
Altrimenti, i cultisti si mettono in marcia verso il paese con 
un globo della devastazione un'ora prima del tramonto, Il 
gruppo dipende dall'identità del culto coinvolto. 


* Due cavalieri di Feathergale in sella a ippogrifi, un 
tessitore celeste, un uragano e cinque bugbear 

* Un cavaliere della Marea Oscura in sella a un 
coccodrillo gigante, un cultista del profondo, un 
sacerdote dell’Onda Schiacciante e sci banditi 

* Uno squalo scavatore in sella a un bulette e due guardie 
della Terra Nera 

* Tre guardiani della Fiamma Eterna, due minotauri e 
quattro segugi infernal 


Questi cultisti sono disposti a immolarsi pur di attuare 
la loro missione. | cultisti hanno inoltre l'ordine di 
sicurarsi di coinvolgere i personaggi nell'esplosione, 
quindi se vengono intercettati lontani dal paese, tenteranno 
comunque di far detonare il globo (vedi il capitolo 7). 


TEMPIO DELL’ODIO URLANTE 


Quando i personaggi si inoltrano nel tunnel del Fosso 
della Punta di Coltello (vedi il capitolo 3), il DM legge il 
brano seguente: 


1 ' 


Nell'oscurità del sottosuolo intravedete un enorme baratro 
che taglia in due il terreno fino a perdita d'occhio. Una 
scalinata rozza e stretta scende lungo la parete rocciosa 
del baratro, seguendo un percorso folle e tortuoso attorno 
alle sporgenze rocciose più aspre. Gli scalini sono irregolari 
e spigolosi e minacciano di riversare i viaggiatori nelle 

fauci del baratro a ogni passo. Dopo vari chilometri di 
pericolosa discesa, la scalinata termina su un vasto spiazzo 
che si affaccia sull'immenso baratro nero. Nell'oscurità, 
una perduta città nanica giace in rovina sotto la volta 

sci 


illante della caverna. Statue diroccate si ergono al 
centro di piazze vuote, scrutando l'oscurità con occhi 
ciechi. Un'enorme piramide a gradoni si innalza sul bordo 
del precipizio e dal fossato che la circonda, una cascata 


avvolta nella foschia si riversa oltre il ciglio del baratro. 


Il Culto dell'Odio Urlante ha stabilito il suo tempio nel 
quartiere sudovest dell'antico Tyar-Besil, dove î nani 
‘avevano eretto un palazzo in una vasta caverna che si 
affaccia sul ciglio di un grande baratro. Nel punto in 
‘cui il soffitto scintillante e incrostato di minerali della 
‘caverna è più alto, i nani avevano costruito ampie piazze 
dove si ergevano statue torreggianti, colonne decorate e 
monumenti enormi. Lavorando la pietra naturale della 
caverna, avevano scavato caserme e altri alloggi nella 
roccia viva, collegandoli tramite passaggi illuminati da 
lampade. Pur essendo una fortezza, il commercio e l'arte 
‘non erano del tutto assenti, grazie a un rudimentale bazar 
e ad alcuni scaldi nanici che diffondevano i loro canti 
in rima nell'aria. Con l'aiuto di un djinni amichevole, i 
‘nani costruirono un palazzo piramidale al centro della 
caverna, circondato da un fossato alimentato da un ruscello 
sotterraneo. Altre innovazioni naniche fornivano alla 

PO ‘caverna luce, acqua fresca e smaltimento dei rifiuti. 
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TRATTI DEL TEMPIO 5 


Sotto l'alto soffitto della caverna, alcune strade collegano tra 
loro una serie di ampie piazze dove le famiglie dei nani più 
facoltosi avevano eretto le loro dimore. Con l'aiuto di un djinnj 
prigioniero, il culto dell'aria si è messo all'opera per restaurare 
il palazzo di Tyar-Besil e farne il nuovo Tempio dell'Odio 
Urlante di Aerisi Kalinoth, L'area presenta i tratti seguenti, Le 
eventuali eccezioni sono annotate nelle aree a cui si applicano, 

Baratro, Il baratro scende di 60 metri. 

Musica, La musica che viene suonata nell'area A4 può 
essere febilmente udita nelle aree A1, AG e nella sezione 
sud dell'area ATO. È più forte nelle aree A2, A3 e AI6 

Porte. Le porte singole sono fatte di lastre di pietra 
in equilibrio su un perno centrale. Aprendo una porta si 
creano due varchi, ognuno largo circa 90 cm, Nessuna 
serratura funziona più, ma alcune porte sono incastrate, È 
richiesto effettuare con successo una prova di Forza con 
CD 15 peraprire una porta incastrata. 

Le doppie porte sono dotate di cardini di ferro e si aprono 
nell'una o nell'altra direzione, come porte norma 
Soffitti. | soffitti interni sono alti 4,5 metri, tranne che 

nella piazza centrale, dove raggiunge i 22,5 metri. 

Tesoro. Anche se i cultisti dell'aria lo fanno raramente, 
molti abitanti del tempio dell'aria portano addosso dei 
piccoli tesori. I kenku adorano i gioielli luccicanti e portano 
sempre con loro dei tesori di questo tipo. Una creatura 
che possiede un tesoro individuale ha 4410 mo in monete 
assortite e piccoli oggetti preziosi. 


Al. ENTRATA AL QUARTIERE 
DEL PALAZZO 


| bassorilievi di due nani rivolti l'uno verso l'altro di profilo 
decorano un arco oltre la sporgenza. Attraverso l'arco, i 
contorni squadrati di una perduta città nanica si stendono a 
perdita d'occhio nel buio sotterraneo. Da un punto imprecisato 
giunge un gemito di agonia, seguito da un concitato brusio di 
suppliche sofferenti, Poi l’intera città sembra unirsi al coro di 
urla delle creature impazzite dal tormento. 


Le grida tormentate in realtà provengono dai quattro 
Kenku che si annidano nella guardiola (area A2). 


A2. GUARDIOLA 


Una bassa guardiola di pietra si erge all'ingresso della città 
manica. AI di là delle sue porte aperte, un corridoio arcuato 
prosegue zigzagando oltre solide mura di pietra dotate di 
feritoie a ogni angolazione. Alla fine di questo pericoloso 
Corridoio si trova l'entrata alla perduta città nanica. 


Quattro kenku occupano la Struttura della guardiola, 
posi dietro le feritoie. Non si rivelano ai personaggi a 
puo cHe questi non li scoprano e li attacchino attraverso le 
ritoie. Tormentano i personaggi riproducendo le grida ele 
pe delle vittime del Kenku torturatore (nell'area A12). 
‘eritoie La guardiola fu costruita secondo 


ingolo ° per rallentare l'avanzata dei nemici. 
feritoîe, per cNDEnÌ lato della guardiola è dotato di due 
‘015 per consentire alle creature all'interno della 


Al 


quardiola di sparare în più direzioni sulle creature che 
attraversano il passaggio della guardiola. Ogni feritoia 

è anche dotata di uno sportello in ferro, che può essere 
chiuso con un gancio în modo che una creatura all'interno 
della quardiola risulti vulnerabile solo da una direzione 


A3. CAMERA DELLA MACCHINA 


Due enormi colonne di pietra sì infilano in altrettanti fori 
sul pavimento e sul soffitto di questa vasta stanza. Alcune 
travi di pietra trapassano le colonne per formare del raggi e 
creare delle ruote giganti. 

Due figure incappucciate frustano cinque umani 
dall'aspetto derelitto affinché spingano i raggi della ruota più 
a ovest con tutta la loro forza. Man mano che la ruota girà 
lentamente în senso antiorario, sentite lo stridere di enormi 
ingranaggi in profondità, sotto il pavimento di pletra. 


Due sacerdoti dell'Odio Urlante (vedi il capitolo 7) 
dirigono gli sforzi dei cinque popolani che lentamente 
fanno girare la ruota ovest (vedi “Ruote di Pietra” sotto). 
Dopo avere effettuato un giro completo, si fermano e 
aspettano ulteriori istruzioni. 

1 popolani sono cultisti in procinto di diventare inizia 
I sacerdoti lì frustano per piegare definitivamente la 
loro volontà prima dell'iniziazione finale nel culto. Se i 
personaggi attaccano, i sacerdoti ordinano ai popolani 
di combattere fino alla morte. Un popolano può essere 
spaventato e indotto alla resa effettuando con successo una 
prova di Carisma (Intimidire) con CD 15. 

Ruote di Pietra. Le ruote di pietra animano un 
complicato meccanismo situato sotto il pavimento di 
questo complesso del dungeon, che controlla quanta acqua 
riempie il fossato (area A11). Facendo compiere a una ruota 
un giro completo in senso orario, il livello dell'acqua del 
fossato scende di 3 metri, Facendo compiere a una ruota 
un giro completo in senso antiorario, il livello dell'acqua del 
fossato sale di 3 metri. Non è possibile fare compiere a una 
‘ruota più di un giro completo in una qualsiasi direzione. 


A4, PIAZZA DELLE MuSsE 


Una fontana di pietra si erge al centro di una grande 
piazza. | suoi fianchi sono scolpiti a forma di nani che 
sorreggono tamburi e corni. Accanto alla fontana, alcune 
figure in abiti piumati intonano una melodia stridula e 


dissonante suonando del flauti d'osso. 


Le figure accanto alla fontana sono i Windwyrd, un gruppo 
musicale composto da Windharrow, il menestrello di 
Acrisi Kalinoth, e da cinque iniziati dell'Odio Urlante 
(vedi il capitolo 7 per entrambi). Nessuno degli iniziati 
‘possiede un briciolo di talento musicale. 

‘Sei personaggi si avvicinano ai Windwyrd pacificamente, 
i cultisti smettono di suonare. Irritato dalla mediocrità degli 

iniziati, Windharrow chiede ai personaggi se sono bravi a 
‘suonare e se desiderano fare un provino per la banda. 

‘Se un personaggio bardo dà dimostrazione della sua abilit 
a Windharrow, questi arruola i personaggi nella sua banda 
‘e offre loro le tuniche e i flauti degli iniziati, ma non dice loro 

osa accade ai menestrelli che deludono Acrisi Kalinoth. 


Se i personaggi adottano le vesti e gli strumenti dei 
Windwyrd, hanno la possibilità di attraversare il dominie 


del culto dell'aria senza difficoltà. 
Flauti d'Osso. | flauti dei menestrelli sono le ossa cave 

e incise dei precedenti Windwyrd che non sono riusciti a 

compiacere Aerisi Kalinoth con la loro musica. Un personaggio 

può notare che gli strumenti sono ossa umanoidi effettuando 

con successo una prova di Saggezza (Medicina) con CD 10. 


SVILUPPO 
Se Windharrow resta coi 
di perdere, fugge verso l' 


volto in un combattimento che sa 


A19, 


A5. NEGOZI DI TYAR-BESIL 


1 proprietari di questi negozi sono scomparsi tanto tempo 
fa, ma le incisioni sopra le porte indicano ancora le loro 
vecchie professioni: sarto, gioielliere, fabbro, panettiere. 
Tutto ciò che rimane di questi negozi è solo una fila di 
piccole stanze disseminate di detriti, 


Un manto assassino che usa i vecchi negozi di Tyar-Besil 
come territorio di caccia si è trasferito nell'area non appena ha 
scoperto che erano arrivate nuove fonti di cibo (il culto), Ogni 
volta che i personaggi entrano in uno dei negozi, hanno una 
probabilità del venticinque per cento di incontrare il manto 
assassino. La creatura si nasconde in piena vista spacciandosi 
per un mantello oppure aderisce al soffitto, Il manto assassino 
applica contro i personaggi una tattica mordi e fuggi, anziché 
rischiare la vita in uno scontro prolungato. 


Tesoro 

Il manto assassino ha raccolto tutti gli oggetti preziosi 
rimasti nell'area, nonché le ricchezze in possesso delle sue 
vittime. Ha accumulato monete e oggetti preziosi per un 
valore di 150 mo. 


A6. PIAZZA DI VERGADAIN 


L'immagine consunta dì un nano sorridente sulla faccia di 
una moneta è impressa su tutte le pietre del lastricato di 
questa piazza. Un vecchio cartello che mostra la stessa 
immagine è appeso sopra la porta di un grande palazzo al 
centro della piazza. 


Sette kenku si aggirano nel vicolo dietro il palazzo, alla 
ricerca di qualche tesoro nascosto tra detriti. Quando ì 
personaggi si avvicinano al vicolo, i kenku si nascondono 
e tentano di spaventare il gruppo lanciando una serie di 
suoni spettrali dall'oscurità. 


A7. PIAZZA DI MORADIN 


Alcune strade convergono in una piazza al cui centro sì erge 
una statua di granito alta nove metri di Moradin, raffigurato 
nell'atto di reggere una grande lanterna di pietra con il 
braccio teso davanti a sé. La lanterna emana una luce intensa 
che rivela vari negozi in rovina ai margini della piazza. Le loro 
camere interne si inoltrano nella parete rocciosa, 
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Due iniziati dell'Odio Urlante, un uragano, un tessitore 
celeste e due kenku montano la guardia in quest'area 
contro potenziali incursioni dai predatori dell'Underdark 
(vedi il capitolo 7 per le statistiche dei cultisti), 

Tunnel Nord. Il tunnel curvo che si inoltra a nord 
conduce all'area E27 del Tempio della Fiamma Eterna 

Statua. La statua di Moradin è fatta di solido granito, ad 
eccezione degli occhi e dei pannelli della lanterna, fatti di 
quarzo. Un incantesimo perenne lanciato all'interno 
della lanterna cava proietta luce intensa in tutta la piazza 


A8. VILLE IN ROVINA 


| palazzi indipendenti di questa parte della città sono poco più 
dì strutture diroccate e cumuli di detriti. Ampi fori si aprono 
nelle strade lastricate e nelle pareti degli edifici, che in molti 
punti sono diventati dei semplici cumuli di macerie. Nell'aria 
fluttua una miriade di granelli di polvere e nel silenzio spettrale 


sì sente qualcosa che gratta contro le pietre, 


Un umber hulk ha fatto la tana tra questi edifici in rovina 
Il culto dell'aria ha messo in fuga le sue prede consuete 

e ora l’umber hulk si ciba dei cultisti che si spingono nel 
suo territorio, La creatura colpisce da dietro le pareti di 
roccia per afferrare le prede, prima di allontanarsi di nuovo 
scavando, Il culto dell'aria subisce a causa sua almeno una 
perdita alla settimana. L'umber hulk è abbastanza insidioso 
da avere imparato a richiudere i tunnel alle sue spalle. 


Tesoro 

Un'ispezione delle ville in rovina rivela 92 mo, un'incudine 
in miniatura di electrum decorata con incisioni funerarie in 
onore dì Moradin (150 mo) e una verga inamovibile. 


A9. TOMBE 


Una gigantesca doppia porta di pietra decorata con i 
bassorilievi di due divinità naniche di profilo si innalza 

per 4,5 metri. Gli dèi nanici mostrano espressioni cupe e 
indossano paramenti regali. La porta è bloccata dall'esterno 
con una serie di spuntoni conficcati negli stipiti. 


I bassorilievi raffigurano Dumathoin, il Custode dei Segreti 
sotto la Montagna, e Marthammor Duin, il Guardiano 

e Scopritore di Sentieri. I nani di Besilmer veneravano 
queste divinità come custodi dei loro morti. 

T cultisti dell'aria hanno iniziato a esplorare le tombe, ma 
tianno sospeso la loro esplorazione subito dopo gli attacchi 
dei ghoul e hanno sigillato l’accesso alle tombe. 

Per aprire la porta è necessario rimuovere gli spuntoni, 
‘cosa che richiede qualche minuto di lavoro con gli 
‘strumenti giusti. Effettuando con successo una prova di 
Forza con CD 25, un personaggio può aprire le porte a viva 
forza senza rimuovere gli spuntoni. Se i personaggi aprono 
la porta, il DM legge il brano seguente: 


Oltre la porta, il pavimento scende gradualmente fino a un 
grande baratro, Le tombe e le cripte dei nani sì estendono 
come una città in miniatura fino all'orlo del baratro. Alcune 
figure emaciate fanno capolino tra le tombe e vi scrutano 
con occhi famelici. 
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lest'area e attaccano non 


3 si aggirano in qu 

Sette ghoul sì ag£ & SEI 

ctr coprono che le porte sono state aperte Se nell'area 

aper rimasti de cultisti quando sentono il trambusto 
erano rima 


mento si rifugiano nel palazzo (area A18) 


del combat! 


TESORO 
Se i personage! 
trovano 3d10 ogge 


maschere funerarie del 


AI0. PIAZZA DEL PALAZZO 


ii saccheggiano le tombe di Tyar-Besil, 
tti assortiti tra statuine, piccoli cimeli e 
valore di 50 mo ciascuno, 


ato circonda una piazza occupata da una 
«condata da una passerella di pieta. A 
di pietra attraversano il fossato 


Un profondo foss 
piramide a gradoni cir 
nord e a est, due colonnati 
e collegano la piazza alle altre parti dell'enclave nanica in 
Un ponte più breve attraversa il fossato a sud. || 


rovina 


ponte e i colonnati sono sorretti da enormi statue di nani, 


immerse nell'acqua fino al collo. In cima alla piramide, una 


figura umanoide avvolta in un mantello piumato e n sella 


a una grossa creatura draconica vigila su tutta la caverna 


L'acqua del fossato scorre verso ovest prima di riversarsi 

in un abisso oscuro attraverso una cascata. Il rumore 

Ja che scorre rimbomba come il tuono all'interno 
Jena, il cui soffitto luccica di depositi minerari 


dell'acqu 
di questa cav 
che lo fanno sembrare una perpetua notte stellata, 


Un tessitore celeste (vedi il capitolo 7) di nome Kaz Hanar 
e la viverna che usa come cavalcatura montano la guardia 

in cima alla piramide e sorvegliano la piazza. Si gettanoin 
picchiata per attaccare chiunque non indossi le vesti di un 

cultista dell'aria. 

Se i personaggi sono travestiti da cultisti dell'aria, Kaz 
atterra sul ponte o sul colonnato più vicino e chiede loro 
dove stanno andando. A Kaz non importa poi molto la 
risposta; si annoia e cerca una scusa per esercitare la sua 
autorità. Se i personaggi sono travestiti, dovranno fornire 
una storia quanto meno plausibile per convincere Kaz a 
lasciarli passare. Se non riescono a convincere Kaz, lui e la 
sua viverna si rifiuteranno di lasciarli passare. 

La volta della caverna è alta 22,5 metri al di sopra della 
passerella ed è fatta di pietra grezza. La piramide a gradoni 
un tempo era il palazzo nanico di Tyar-Besil. È composta 
da due livelli (le aree A18 e AI9), ognuno alto 6 metri. 

Il colonnato che attraversa il fossato a nord della piazza 
conduce all'area A7, Un colonnato simile ma più lungo 
è situato a est ed è descritto nell'area A17. Il ponte a sud 
conduce all'area AI6. 


SIINFossaTto |. _ _, e 


Questo fossato profondo 6 metri è delimitato da pareti 
di pietra finemente lavorata. Un torrente sotterraneo Si 
riversa nel fossato e lo riempie d'acqua. Le valvole aper! 
£ chiuse dalle ruote di pietra dell'arca Ad controllano la 
GUANLIA d ‘acqua che si riversa nel fossato. Con la chiusura 
elle valvole i fossato si svuota gradualmente, man min? 
che l'acqua rimanente si riversa a ovest tuffandosi dalla 
cascata. personaggi dotti di fonti di luce che esami 
di aogato notano il bagliore di monete d'oro e il luccichio _ 
dii armi e armature d'acciaio che giacciono sul fondo (vedi 
Tesoro” sotto). 
ta Un folem di pietra a forma di nano alto 3.6 mete. io 
0 2,7 metri pattuglia il fossato, camminando su! fo 


A 


e attaccando qualsiasi creatura che cada al suo interno. 
Quando il fossato è pieno, il golem è nascosto dalle 
acque buie. Quando il fossato si prosciuga, il golem viene 
rivelato. Il golem non lascia mai il fossato. I nani Besilmer 
conoscevano le parole d'ordine per controllare il golem 
quelle parole sono andate perdute 

Cascata. Un grosso varco nella parete ovest conduce 
a un baratro profondo 60 metri. L'acqua del fossato si 
riversa in quel baratro, formando una cascata, All'inizio 
del suo turno, una creatura che nuota nel tratto più a ovest 
del fossato viene sospinta di 6 metri verso il baratro dalla 
corrente, ameno che non effettui con successo una prova 
di Forza (Atletica) con CD 15. 


Tesoro 

Col passare degli anni, molte sfortunate creature sono 
‘andate incontro alla morte nel fossato, lasciando parte 

dei loro tesori sparsi alla rinfusa sul fondo. Tra varie armi 
arrugginite e armature ammaccate spuntano alcuni oggetti 
d'oro e d'argento, tra cui collari e anelli incastonati di pietre 
semipreziose, pendenti, spille e così via, per un valore totale 
di 600 mo. Sul fondo del fossato giace inoltre un set di calici 
di platino incastonati di rubini (del valore di 2.500 mo). 


A12. SANTUARIO DI MORADIN 


Due pareti di questa camera sono coperte da affreschi: uno 
raffigura la creazione dei nani da parte di Moradin, l'altro una 
gigantesca battaglia tra orchi e nani. Il muro sul lato opposto 
è disseminato di fori e incavi nei punti in cul un tempo una 
serie di gemme incastonate circondava un altare a forma di 
incudine. Ora rimangono solo resti scheggiati di granati e 
agate. Al centro della stanza, tre creature dalla testa di uccello 
tormentano un gruppo di prigionieri incatenati. 


Questa stanza contiene tre kenku e cinque popolani 
‘umani legati e incatenati. Un kenku tortura i prigionieri, 
mentre gli altri due imitano le grida di agonia dei torturati. 
Prigionieri. Quattro prigionieri sono viaggiatori umani 
che sono stati drogati e rapiti dai cultisti a Yartar, Sono 
statì trasferiti via fiume per essere indottrinati nel culto 0 
sacrificati. Uno dei prigionieri è Bero Gladham, Se liberato, 
rivela ai personaggi che sua moglie Nerise è stata “portata 
di sotto" dai cultisti 


SvILUPPO 

Sei prigionieri vengono riportati alle loro case, le relative 
famiglie offrono una ricompensa di 50 mo per ogni 
prigioniero tratto in salvo. 


A13. SALA DI VERGADAIN 


Questo edificio era un tempo una sala dei banchetti nanica, 
Lungo tutta la vasta sala sono sparsi vecchi tavoli di legno rotti 
e tre botti gigantesche sono disposte lungo la parete dietro 
quello che un tempo doveva essere un magnifico bancone in 
legno di quercia. Dietro le botti sono situate le porte con cuî le 
botti in questione venivano caricate e scaricate. 


Il culto dell'aria usa la sala come zona di meditazione. In 
qualsiasi momento, cinque iniziati dell’Odio Urlante, un 
‘uragano e un tessitore celeste sono presenti in questa 
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aria e intonando un canto. Vedi; 


sala, levitando a mezz n 
dei cultisti. L'uragano porta 


7 per le statistich 


capitolo 10 de vali Li ù 
con sé un boomerang della tem a (vedi il capitolo 7)e 
Ottiene la seguente opzione di 


Boomerang della Tempesta. Attacco con Arma a Distanza; +3 
per colpire: gittata 18/36 m. un bersaglio. Colpito: 4 (144 + 3) 
Siri contundenti più 7 (3d4) danni da tuono e il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza SU Costituzione con CD 10, 
“ivimenti è stordito fino alla fine del suo turno successivo 


Mancato: Il boomerang torna in mano all'uragano 


Botti. Le botti gigantesche un tempo contenevano 
dell'ottima birra nanica, ma ormai sono asciutte da secoli 
Al4. ALLOGGI ie 


Questi edifici sono più 0 meno intatti, anche se i mobili e 


le decorazioni sono stati rimossi da tempo. Il pavimento è 


disseminato di detriti, vasellame in frantumi e ossa spezzate 


1 cultisti dell'aria usano queste aree come dormitori. Sei 
personaggi sono travestiti da cultisti, possono riposare qui 
per qualche tempo. Se i personaggi non imitano le usanze 

tipiche del culto (levitando, meditando o praticando esercizi 
di respirazione), gli eventuali cultisti presenti iniziano a 


fare domande. 
Incontri Casuali. 11 DM controlla se si verifica un 


incontro casuale quando i personaggi entrano in uno degli 
appartamenti e ogni 10 minuti di permanenza, tirando un 
420 sulla tabella seguente. 


d20 Incontro 
1-2 244 iniziati dell'Odio Urlante (vedi l'area A3) 
3 1d4uragani (vedi l’area A20) 
4 142 tessitori celesti (vedi l'area A20) 
S 1d2sacerdoti dell'Odio Urlante (vedi l'area A3) 
6 Tkenku (vedi l'area AT2) 
7-20 Nessuno 


Tunnel Est. Questo tunnel conduce a est fino all'area 
€20 del Tempio dell'Onda Schiacciante. 


A15. PIAZZA DELLE GUGLIE CADUTE 


Questa piazza è lastricata di lastre di marmo blu oltremare 
crepate. Un viale a est termina in un cumulo di mattoni 

e detrit che resta di una parete crollata, A ovest, un 
colonnato si protende oltre un fossato per raggiungere una 
piramide a gradoni. 


Ahtayir, un djinni che indossa una veste strappata e dei 
pantaloni stracciati, lavora in quest'area, Torhild ha assegnato 
al diinni l ‘oneroso compito di mantenere il quartiere del». 
palazzo în buono stato, un compito che svolge ormai da secoli. 
Torhild Flametongue, il re dei nani Besilmer, eran 
possesso di un corno che gli consentiva di evocare Ahtavit 
una volta ogni centouno anni. Tramite il potere del corn® 
Sinni evocato era obbligato a portare a termine un sine!" 
compito o servizio. Il quartiere del palazzo della città 
nanica è stato in parte costruito dal djinni. 
P LIO Aerisi Kalinoth è arrivata, ha preso 
el corno ma si è rifiutata di liberare îl diinni dall'incariî? 


che gli era stato assegnato in precedenza. Ahtayîr svolge 
‘eternamente questo compito, scolpendo statue e blocchi 
di pietra e trasportandoli in volo attraverso la caverna per 
ricostruire la città, blocco dopo blocco. Detest 
incarico, ma non può sottrarsi ad esso, 

Se Ahtayir trova di suo gradimento i personaggi o riti 
che siano in grado di sconfiggere il culto dell'aria; con 
loro di attaccare Aerisi Kalinoth nella speranza che 
evochi, liberandolo da questo compito. 


questo 


ne 


TesoRO 

Se i personaggi fanno amicizia con Ahtayir e infrangono il 
corno che lo evoca, il djinni consegna a ogni personaggio 
un'ampolla di respiro in bottiglia (vedi il capitolo 7) dal suo 
palazzo sul Piano dell'Aria, 


A16, FILA DI OBELISCHI 


Tre obelischi appuntiti, sui cui fianchi sono tracciati antichi 
pittogrammi, sono disposti in linea retta e le loro cime quasi 
sfiorano il soffitto alto 4,5 metri. Alla base di ogni obelisco, 
è stato legato un umano smagrito. Attorno agli obelischi, un 
mosaico fatto di ciottoli colorati raffigura Moradin con un 
enorme martello da guerra appoggiato alla spalla 


Gli obelischi sono fatti di granito, sono alti 4,5 metri e alla 
base sono larghi 1,2 metri. A ogni obelisco è stato legato 
con un giro di robuste corde un iniziato dell'Odio Urlante 
(vedi il capitolo 7) che sta letteralmente morendo di fame. 

Gli iniziati sono soggetti a un livello 4 di indebolimento 
(vedi l'appendice A, “Condizioni”, nel Pfayer's Handbook). 
Sotto le costole in rilievo delle casse toraciche, le loro pance 
non sono altro che spazi concavi dove la pelle tesa aderisce 
alle ossa. Le loro braccia, gambe e volti sono altrettanto 
Scheletrici e i loro corpi sono ricoperti di orribili pomfi. 

Gli iniziati indossano le vesti del culto e sono sottoposti a 
una prova. Se i personaggi cercano di liberarli, protestano, 
dichiarando che i maestri del culto stanno insegnano a tutti 
loro come "sostentarsi solamente d’aria”. 


A17. LA VIA DEL PALAZZO 


Questo colonnato di pietra attraversa il fossato che circonda la 
piramide a gradoni. Le colonne di pietra che ne delimitano i lati 
‘sembrano quasi degli enormi alberi, sulle cui superfici sono 
‘scolpiti i nomi e le fattezze dei nani degni di nota del passato. 
ll pavimento è disseminato di frammenti di legno e di pietra. 


Sei personaggi non hanno ancora affrontato Kaz Hanar 
(vedi l'area A10), il DM aggiunge quanto segue: 


Il colonnato si collega a una passerella che circonda una 
‘piramide a gradoni situata a ovest. In cima alla piramide 
è appollaiata una grossa creatura draconica con un 
cavalcatore umanoide, che indossa un mantello piumato. 


Le creature in cima alla piramide a gradoni sono Kaz 

Hanar e la sua cavalcatura, una viverna (vedi l'area A10. 
| peri dettagli), che affrontano i personaggi non appena si 
avvicinano alla piramide lungo questo colonnato. 


MELE 


A18. SALA GRANDE 


Due file di colonne sorreggono il soffitto altro sei metri di 
questa sala di marmo. Le colonne sono scolpite a forma 

di nani che si scambiano sguardi solenni. Ognuno stringe 
in mano un'ascia di pietra, A est delle colonne partono 
due scalinate di marmo prive di ringhiere che salgono al 
livello superiore, In mezzo alla stanza, alcuni cultisti che 
indossano tuniche grigie piumate levitano a circa un metro 
dal terreno e intonano un inno. Da una fossa al centro della 
sala soffia un vento ululante. 


Un uragano, un tessitore celeste e cinque iniziati 
dell’Odio Urlante (vedi il capitolo 7 per le statistiche) fanno 
la guardia in questa stanza, levitando a 90 cm dal terreno 

e intonando un inno a Yan-C-Bin, L'effetto di levitazione 

su un cultista termina se quel cultista si muove 0 subisce 
danni, Ogni iniziato porta con sé due dardi cercatori (vedi il 
capitolo 7) e ottiene l'opzione di attacco seguente: 


Dardo Cercatore. Attacco con Arma a Distanza: +4 per colpire 
e l'uragano ottiene vantaggio al tiro per colpire; gittata 36 m, 
un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti più 7 (3d4) 
danni da fulmine. 


Se i personaggi sono camuffati da cultisti dell'aria, i cultisti 
i in quest'area li ignorano, a meno che non vengano 
attaccati, Altrimenti, i cultisti interrompono il loro canto e 
attaccano. Il rumore di un combattimento in questa stanza 
mette in allarme le creature dell'area A19, ma da que 
non giungono rinforzi. 

Fossa. La fossa è in realtà un condotto quadrato verticale 
con lato di 3 metri fatto di pietra liscia che scende fino alle 
Caverne Urlanti (vedi il capitolo 5). Il vento che sale rallenta 
la discesa di ogni creatura che balzi 0 cada nella fossa, come 
se su di essa fosse stato lanciato un incantesimo caduta 
morbida. | cultisti dell'aria sono addestrati a salire lungo il 
condotto convogliando il vento nei loro mantelli e vesti alate. 


rea 


A19. TEMPIO DELL'ARIA 
ELEMENTALE 


Le scale salgono di sei metri fino a una spaziosa camera 
alta sei metri che ospita una mappa di un antico regno 
nanico meticolosamente scolpita nel pavimento di pietra 
lastricata. All'estremità opposta della sala, un alto trono in 
cima a un podio di marmo sovrasta tutta la camera. Archi 
a punta coperti da tende semitrasparenti color blu cielo 
occupano entrambi i lati della camera. Dalle arcate sì leva un 
abbacinante odore di incenso: gli sbuffi di fumo dolciastro 
‘sembrano quasi muoversì come una creatura dell'aria. 

Dietro il trono, un grande corno a spirale è custodito 
all'interno di un'alcova. 


Questa camera un tempo fungeva da sala del trono per 
il re nanico di Besilmer e il suo consiglio di guerra. Sul 
pavimento è incisa una mappa dell'antico regno nanico. 
Il culto dell'aria l'ha trasformata in un covo di vizi e di 
depravazione. Se questo è il primo dei templi elementali 
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esplorati dai personaggi. la profetessa dell'aria Aerisi 
Kalinoth siede sul trono rialz 
la corte, sbattendo delicatamente le sue ali illusorie. Tiene 
la sua lancia magica. Guglia Ventosa (vedi il capitolo 7). a 
portata di mano in ogni momento. Se Aerisi si trova qui, 
il suo compagno cacciatore invisibile, sempre all'erta, 
Sussurro, attraversa la camera senza essere visto. Se 
è fuggito dall'area A4, anche Windharrow si trova qui 
inginocchiato o seduto ai piedi di Aerisi. Dieci iniziati 
dell'Odio Urlante giacciono drogati dietro le tende appe 
tra le colonne a nord e a sud. Aerisi può ordinare loro di 
attaccare gli intrusi, ma gli iniziati sono a tutti gli eftetti 
avvelenati. Vedi il capitolo 7 per le statistiche dei cultisti. 
Se Aerisi non si trova qui, un vrock ricevuto in dono 
da un emissario demoni: glia da solo sul tempio. Si 


to da cui presiede su tutta 


nasconde dietro il trono e attacca chiunque non sia un 
cultista ed entri nella sala. Gli iniziati, storditi dalla droga, 
non aiutano îl vrock e combattono solo per difendersi. 

Interpretare Aerisi Kalinoth. Aerìsi comanda il Culto 
dell'Odio Urlante come una regina imperiosa, vanitosa 
e incostante. È impervia a ogni forma di compassione 
o di benevolenza, a meno che non debba essere lei a 
beneficiarne. Considera i comuni mortali dei giocattoli 
deboli e sacrificabili e ha attratto molti individui nel 
Culto dell'Odio Urlante seducendoli con i suoi poteri di 
ammaliamento. È ossessionata dagli avariel (gli elfi alati) 
quindi si è dotata di un paio di all illusorie in modo da 
fingere di essere una di loro. 

Sa dei personaggi e delle loro imprese, ma il suo orgoglio 
non le permette di considerarli una minaccia. Se la accusano 
di qualche malefatta, risponde che il Culto della Terra Nera 
cerca di incastrare i suoi seguaci spacciandosi per cultisti 
dell'aria, nella speranza di indurre con l'inganno i personaggi 
ad agire contro il suo odiato rivale. Se i personaggi sembrano 
impazienti di combattere i cultisti della terra, Aerisi consente 
loro di attraversare il suo territorio senza rischi. 

Se si trova in seria difficoltà durante lo scontro, Aerisi 
usa un'azione per suonare il corno (vedi sotto), Ildjinni 
Ahtayir (area A15) arriva alla fine del turno successivo di 
Aerisi, che gli ordina di coprire la sua fuga, mentre lei si 
dilegua lungo il condotto dell'area A18. 

Corno. Il corno è coperto di incisioni che mostrano 
panorami nuvolosi, dove un palazzo piramidale sembra 
Aiuttuare su un banco di nubi tra boschetti dî palme, fichi e 
datteri. Chi suona il corno chiama a sé il diinni Ahtayir, che 
deve svolgere un singolo compito per colui che lo ha evocato. 
Una volta completato quel compito, Ahtayir è libero di 
tornare al suo palazzo sul Piano Elementale dell'Aria e non 
potrà essere evocato di nuovo in questo modo per centouno 
‘anni. Il corno può essere spaccato da un singolo colpo di 
un'arma che infligga 10 0 più danni. Una volta spaccato il 
corno, Ahtayir non può più essere evocato con esso. 


Tesoro 

Aerisi indossa un collare di platino (del valore di 1.600 
mo), anelli d'oro e di zaffiro (quattro, del valore di 1,000 
mo ciascuno) e un diadema di Evereska (6.400 mo). Porta 
con sé Guglia Ventosa (vedi il capitolo 7) e un libro degli 
incantesimi che contiene tutti gli incantesimi che ha 
preparato (vedi le sue statistiche nel capitolo 7). 


SviLUPPO a 
Se i personaggi sconfiggono il djinni e i cultisti, Aerisi (e 
Windharrow, se presente) fuggono nelle Caverne Urlanti 
attraverso il condotto nell'area A18. 

La prima volta che Aerisì Kalinoth scende a 0 punti 
ferita, scompare urlando in una folata di vento e lascia 
dietro di sé Guglia Ventosa. 


A20. TUNNEL DEL VERME 


Questa vasta stanza priva di illuminazione è vuota, 


ad eccezione di un elemento. Da un grosso foro nel 


pavimento, sporge la testa scheletrica di un enorme verme 


con la bocca spalancata 


a vita è tutto ciò che resta di un verme 
ni nani. Le ossa di alcuni nani senza vita 
n il gozzo del verme. 1 
edere 
largo 3 metri e conduce 


Il verme ser 
purpureo ucciso di 
giacciono dove un tempo si trovav 
personaggi possono calarsi lungo lo scheletro per 
al tunnel sottostante. Il tunnel è l 

all'area FI del Fano dell'Occhio (vedi il capitolo 5) 


CONCLUSIONE È 


erisi è sconfitta, i cultisti dell'aria nel Tempio dell'Odio 


Se 
disperdono e fuggono. Alcuni abbandonano 


Urlante s 
il culto definitivamente, mentre altri si ritirano nel Fano 


dell'Occhio e nelle Caverne Urlanti. Il DM può gestire quei 
cultisti nella maniera che preferisce 


TEMPIO DELL'ONDA 
SCHIACCIANTE 


11 Culto dell'Onda Schiacciante ha stabilito il suo quartier 
generale nel quartiere sudest dell'antico Tyar- Besil. Molto 
tempo fa, questa parte di Tyar-Besil ospitava una serie di 
magazzini, Il Torrente Oscuro costituiva un corso d'acqua 
sicuro e navigabile che collegava la roccaforte al Fiume 
Dessarin e ai domini di superficie del reame. 

Gar Shatterkeel, il Profeta dell'Acqua, ordinò ai suoi 
seguaci di rivendicare la maggior parte possibile di questo 
quartiere e di attirare i mostri disposti a aderire alla causa 
del culto affinché facessero le loro tane nelle vicinanza 


IL TORRENTE Oscuro 


Un torrente sotterraneo collega il Tempio dell'Onda 
Schiacciante alla superficie. Il torrente ha origine da una 
grossa sorgente situata in questa parte dell'antica roccaforte 
nanica. Scorre attraverso i tunnel e le caverne per circa 
3 chilometri prima di passare sotto la Fortezza Rivergard e 
riversarsi nel Fiume Dessarin. Le acque del torrente sono 
calme e non è troppo difficile risalirne il corso, remando 0 
sospingendo un'imbarcazione con dei pali. 

Incontri Casuali. Ogni volta che i personaggi percorrono 
il Torrente Oscuro in qualsiasi direzione, il DM tira un d20 
per determinare un incontro casuale a un certo punto del 
tragitto sotterraneo. 


T Mantiscuri e le cuspidi si gettano dal soffitto del tunnel 
Sull'imbarcazione. 1 trogloditi scagliano giavellotti dalla riva 
nel punto in cui il Torrente Oscuro passa attraverso una 
caverna aperta. I fatali dell'acqua e i chuul si nascondono nel 
torrente vero e proprio e attaccano dall'acqua. 
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TRATTI DEL TEMPIO 


Questo quartiere possiede i tratti seguenti. Le eventuali 
eccezioni sono annotate nelle aree a cui si applicano. 
Banchine. Alcune aree adiacenti ai canali sono banchine 
dotate di scalini che partono dal livello del pavimento e 
scendono ad appena 30 cm al di sopra del livello dell'acqua. 
Canali. La superficie dei laghi e dei canali in quest'area 
è situata a 1,5 metri più 
del dungeon circostante. I canali sono profondi 4,5 metri 


n basso rispetto al pavimento 


L'acqua scorre lentamente verso sud lungo entrambi i 
canali, alimentata dalle cascate nell'area C25. 

Se un personaggio cade in un canale, scopre che 
i lati sono lisci e scivolosi. Aggrapparsi alla parete 0 
arrampicarsi per uscirne è molto difficile, a meno che non 
ci sia nei paraggi una banchina 

Luce. | cultisti illuminano le aree che usano più di 
frequente con incantesimi fiamma perenne lanciati sulle 
torce inserite nei sostegni di bronzo alle pareti. Il resto del 
livello è immerso nell'oscurità. 

Porte. Le porte singole sono fatte di lastre di pietra in 
«quilibrio su un perno centrale. Aprendo una porta si creano 
due varchi, ognuno largo cir 
funziona più, ma i cultisti hanno dotato alcune porte di 
chiavistelli. I personaggi possono aprire queste porte a viva _ 
forza effettuando con successo una prova di Forza con CD 15. 

Le doppie porte sono dotate di cardini di ferro e si aprono 
nell'una o nell'altra direzione, come porte normali 

Soffitti. | soffitti sono alti 4,5 metri 

Tesoro. Molti occupanti del tempio portano con loro dei 
Piccoli tesori. Una creatura che possiede un tesoro individuale 

tti preziosi, 


90 cm. Nessuna serratura 


ha 4d10 mo in monete assortite e piccoli o 


CI. APPRODO DELLA RIVA DEL LAGO 


Se i personaggi arrivano su una barca risalendo il torrente 
il DM legge il brano seguente 


La luce di una fiamma risplende da una grossa caverna davanti 


a voi. ll tunnel del torrente si collega a un vasto lago sotterranee 


A destra, una banchina di pietra diroccata conduce a un tunnel 
che sì inoltra a nordest. Una scialuppa di tre metri è ormeggiata 


alla banchina e una torcia arde su un sostegno di bronzo fissato 


all'imboccatura del tunnel. Accanto alla banchina, un canal 


largo sei metri sì dirama a nord dalle rive del lago. Il resto dell 


go sì estende verso ovest, perdendosi nell'oscurità. 


ì 


Se i personaggi si fanno strada fin qui da altre parti del 
dungeon, il DM legge invece il brano seguente 


Il passaggio conduce a una vasta caverna buia che contiene 
un lago sotterraneo. All'estremista est del lago, una torcia 


illumina una banchina di pietra a cui 


ormeggiata una 
scialuppa lunga tre metri, Il resto del lago si estende verso 
ovest, perdendosi nell'oscurità, 


La banchina che conduce all'area C4 potrebbe essere 0 
non essere visibile, in base alla direzione da cui il gruppo 
arriva. Non è illuminata ed è difficile vederla nell'oscurità 
Il molo all'estremità est della caverna è sorvegliato da 
quattro predoni dell'Onda Schiacciante e da un cultista del 


profondo comandati da una cavaliera della Marea Oscura 
chiamata Eyon (vedi il capitolo 7 perle statistiche dei cultisti) 
La cavalcatura di Eyon, uno squalo cacciatore, nuota nel lago 
nelle vicinanze. | cultisti affrontano qualsiasi imbarcazione 
sconosciuta in arrivo da est e attaccano gli occupanti, a meno 
che i personaggi non li convincano a trattare. 

Interpretare Eyon. Se i personaggi riescono ad avviare 
un negoziato, Evon li interroga dimostrandosi alquanto 
sospettosa. È una mercenaria cinica e spietata che si 
aspetta solo il peggio dalle persone. Nel momento în cui 
Eyon decide che i personaggi la stanno menando per il 
naso, ordina ai suoi predoni di attaccare. 

1 predoni sanno che la maggior parte dei nemici si trova 
in serio svantaggio in acqua. Se attaccano un nemico che 
si trova sul bordo di una banchina o su una barca, tentano 
di usare l'attacco speciale “Spingere una Creatura” per 
spingere in acqua un personaggio (l'acqua è profonda 4,5 
metri accanto alla banchina). Eyon preferisce combattere 
dall'acqua rimanendo in sella al suo squalo e usando la sua 
lancia da cavaliere contro ì nemici su una barca o sulla riva 
del lago. Combatte a piedi se i personaggi non collaborano 
avvicinandosi a sufficienza all'acqua. 


Tesoro 

Eyon porta alla cintura un borsello di cuoio impermeabile che 
contiene 15 mo, 6 mp, cinque gemme di corallo finemente 
scolpite del valore di 80 mo ciascuna e una pozione di 
guarigione. 


SviLuPPO 

Se i personaggi sconfiggono questi cultisti e poi lasciano 
questa parte del dungeon, le guardie vengono sostituite dai 
cultisti dell’area C7 entro un'ora. 


02. CANALI 


Un canale largo sei metrì sì inoltra nell'oscurità tra antiche 
mura di mattoni. L'acqua scorre lentamente, indicando la 
presenza di una debole corrente. La luce tremolante di una 
torcia brilla in lontananza, 


Le torce posizionate nei pressi dei ponti nelle aree C6, 
15 e C24 forniscono illuminazione; i personaggi possono 
trovare il canale da qualsiasi posizione, usando una delle 
torce sui ponti come punto di riferimento. 

I nani di Besilmer costruirono il canale per convogliare 
la sorgente dell'area C26 e allontanare le acque dalle loro 
abitazioni, nonché per collegare il distretto mercantile della 
loro città con il mondo soprastante. L'acqua è profonda 4,5 
metri. Un personaggio può guidare un'imbarcazione lungo un 
canale usando un palo, spostandosi a una velocità di 3 metri. 

Incontri Casuali. Molte creature acquatiche si aggirano 
per ì canali. Il DM controlla se si verifica un incontro 
‘casuale una volta ogni ora, mentre il gruppo nuota o si 
sposta in barca su un qualsiasi canale, tirando un d20 e 
consultando la tabella seguente: 


d20 Incontro 


2-3. 1d4+4 lucertoloidi (vedi 13) 


1 piovra gigante (vedi l'area C3) 


7-20 Nessuno 


a gigante attacca ogni piccolo gruppo che incontra 


La piovr 
n attaccano quei gruppi che identificano 


Gli altri mostri 
come intrusi 


C3. LAGO DEI SUSSURRI LI 
3. LAGO DET DOS 


Le ac 
fredde. A ovest, il lago termina presso una riva sassosa e il 


debole bagliore di una torcia suggerisce la presenza di un 
canale verso nord. A sud, una banchina di pietra diroccata 
conduce a un passaggio buio. All'estremità est del lago, 
un'altra torcia arde nei pressi di una banchina più grande 
e un altro passaggio conduce a est. Un secondo canale 
conduce a nord dalla parte est del lago e anche da quella 


-que di questo lago sotterraneo sono buie, ferme e 


direzione proviene un bagliore di luce 


11 soffitto di questa caverna è una cupola, alta quasi 15 
metri rispetto all'acqua nel suo punto più elevato. Il lago 

è profondo 6 metri lungo le pareti della caverna e scende 
fino a 18 metri nella parte centrale. Il lago trae il suo nome 
da un insolito fenomeno acustico. Un semplice sussurro 
pronunciato nell'area C1 può facilmente essere udito 
nell'area C19 e viceversa. 

Il lago è popolato da piccoli pesci ciechi. Una piovra 
gigante si annida in una grotta a sud, dietro una colonna 
di roccia che sorregge il soffitto della caverna. La creatura 
attacca i nuotatori o le imbarcazioni che si avvicinano a 
meno di 9 metri dalla sua tana, 


C4. CAMERE DELL'ANNEGAMENTO — 


In questa camera aleggia un intenso fetore di putrefazione 
Sul pavimento si aprono otto piccole pozze, ognuna larga 
90cme piena fino all'orlo di fetida acqua nera. Alcune 
grosse pietre, ognuna avvolta da varie spire di vecchie 
corde, giacciono a terra accanto alle pozze. Sulla parete 
sud, compare un simbolo dipinto a forma di X, con una 
linea orizzontale che unisce le due stanghette inferiori. 


Molto tempo fa questa camera fungeva da postazione della 
capitaneria portuale, ma il culto dell’Onda Schiacciante 
ne ha fatto un luogo dove annegare i prigionieri nel corso 
dei suoi riti cerimoniali. Ognuna delle pozze è profonda 
3 metri. Le pietre pesano in media 25 kg ciascuna e le 
corde vengono usate per legare i piedi delle vittime prima 
di gettarle nelle pozze. 
Dodici ghoul acquatici (dotati di una velocità di nuotare pari 
9 metri) si annidano in questa camera: precedenti vittime 
degli orrendi riti del culto. Otto si nascondono all'interno 
delle pozze în cui sono morti e altri quattro si annidano tra le 
ombre della struttura in rovina sul lato ovest della stanza. I 
mostri si nascondono in modo da sorprendere gli intrusì. 
| Sei ghoul riescono a paralizzare un personaggio, quello 
più Vicino usa un'azione per legare una delle pesanti pietre 
ni piedi del personaggio paralizzato. Nel turno successivo, 
Pepoli Spinge il personaggio paralizzato in una delle pozze 
annegamento. Per nuotare fino alla ‘superficie con una 
pietra legata ai piedi, è necessario effettuare con successo 
tam Rrova di Forza (Atletica) con CD 20, mentre per liberarsi 
RI in quello spazio confinato, è necessario effettuare 
Successo una prova di Destrezza (Acrobazia) con CD 15. 


C8. ANTICHI SILOS 


istello di ferro tiene bloccata la porta di questa 
La serratura non può essere raggiunta dall'interno, 
facilmente rimuovibile dal corridoio. 


stanza fungeva evidentemente da prigione. Una 

szza dozzina di giacigli di paglia dotati di logore coperte 
| disseminati sul pavimento e un barile d'acqua è stato 

ggiato contro un muro. Una buia finestra simile a una 


| cultisti attualmente non tengono alcun prigioniero in 
questa prigione improvvisata, Se i personaggi vengono 
ftt all'interno del tempio, sono privati del loro 
amento e confinati in quest'area in attesa che Gar 
tterkeel decida come meglio sbarazzarsi di loro. 


PONTE DELLA VITTORIA 


le su ogni lato del canale salgono di 3 metri dalle 
ine, quindi il ponte si trova a 4,5 metri dal livello 
la 


te di pietra attraversa il canale in un'unica, elegante 
Una fila di scalini su ognuna delle estrernità sale fino 
ite, che è dotato di una bassa balaustra di pietra e i cui 
i usurati dal tempo sono decorati con le immagini di 


e attraversa il canale a un'altezza sufficiente da 
‘e ai nani che avevano costruito questo livello di 
senza difficoltà con le imbarcazioni e i barconi 
si lungo il canale. 


ORMITORI DEI PREDONI 


:cchia camera è stata arredata con sei semplici 
ne di legno e alcuni sacchi di provviste. Due porte di 
iprono sui lati sud e ovest. 


i dell'Onda Schiacciante che sorvegliano l'approdo 
lel lago (arca C1) dormono qui. Sei brandine a 
itano nove predoni, un sacerdote, un cultista 
o e una cavaliera della Marea Oscura chiamata 
ualsiasi momento, cinque predoni dell'Onda 
e un sacerdote dell'Onda Schiacciante si 
(vedi il capitolo 7 per le statistiche dei cultisti 
isti in questa stanza sono solitamente fuori 
forse dormono; il DM tira 1d6 per determinare 
si trovano sulle brandine. Il rumore di 
to nelle vicinanze risveglia i cultisti 
i, che si uniscono alla mischia nel loro turno 
o round di combattimento. 


Esistono due stanze identiche di questo tipo. 


Questa ampia stanza è disseminata di cumuli di detriti. 
Una fossa vuota si apre al centro del pavimento, delimitata 
da una passerella larga 1,5 metri. 


Queste due stanze un tempo fungevano da granai della 
cittadella nanica, ma le scorte di cibo contenute al loro 
interno sono marcite e scomparse molto tempo fa, Ognuno 
dei due silos è profondo 9 metri. Ad eccezione del rischio 
di una brutta caduta, queste stanze offrono al gruppo dei 
luoghi sicuri dove riposare. 


C9. POSTAZIONE DI GUARDIA NORD 


Le porte che conducono a questa stanza sono chiuse da 
chiavistelli installati all'interno, Quando i personaggi si 
avvicinano a una porta, il DM legge il brano seguente: 


Questa porta di pietra è dotata di una lastra di ferro 
quadrata con lato di 30 cm installata al centro. 


Su ogni porta si apre un piccolo foro quadrato coperto da 
una lastra di ferro scorrevole, I cultisti nella stanza (vedi 
sotto) usano i fori per attaccare con le balestre gli eventuali 
intrusi nel corridoio. Per aprire o chiudere un foro è 
richiesta un'azione, Normalmente, un cultista apre la lastra 
mentre un altro tira con la balestra, Soltanto un cultista 
alla volta può tirare attraverso il foro. 

Se i personaggi entrano nella stanza o sbirciano al suo 
interno, il DM legge il brano seguente: 


Questa stanza funge da dormitorio e da postazione di 
guardia. Solidi chiavistelli di bronzo sono stati installati 
sulle due porte di pietra e ogni porta è dotata di uno 
spioncino coperto da una piccola lastra di ferro all'altezza 
del petto di un umano. Un tavolo rotondo e quattro 
precarie sedie di legno occupano il centro della stanza. Ci 
sono dieci brandine in questa stanza, anche se almeno la 
metà non sembra essere utilizzata, 


Questa postazione di guardia è presidiata da un brivido 
guercio di nome Khalt, un cavaliere della Marea Oscura di 
nome Gordol e tre predoni dell'Onda Schiacciante (vedi il 
capitolo 7 per tutte le statistiche), Khalt ha il comando e guida 
gli altri con pugno di ferro. Questi predoni sono armati di 
balestre leggere anziché di giavellotti (+4 al tiro per colpire, 
148+2 danni perforanti) e anche Gordol possiede una balestra 
leggera (+7 al tiro per colpire, 1d8 +3 danni perforanti). 


Tesoro 
Khalt possiede un borsello contenente 30 mo, 12 mp, 


quattro granati del valore di 100 mo ciascuno e due pozioni 
di guarigione maggiore. 


SviLUPPO 

Se i personaggi sconfiggono questi cultisti e poi lasciano 
questo livello del dungeon, i cultisti sostituiscono queste 
guardie con quattro predoni dell'Onda Schiacciante 
provenienti dall'area C23. 
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C10. FONTANA DEL GARGOYLE 


Questa camera è rimasta gravemente danneggiata. Alcune 
colonne crollate e mura pericolanti sono tutto ciò che resta 
del passaggio di molti anni fa, Tuttavia, c'è un elemento che 
rimane curiosamente intatto: una fontana dì pietra al centro 
della parete ovest. La fontana è composta da un bacino di 
pietra semicircolare largo tre metri e pieno d'acqua, con 

un piedistallo su cui sta appollaiato un gargoyle ghignante 
che sporge dalla parete. Due porte di pietra consentono di 
uscire dalla stanza dal lato nord e dal lato sud. 


i tra le colonne 
inza. 


Due nothie occupano la stanza, nasco: 
spezzate e i detriti che occludono il lato est della si 
I nothic si sono stabiliti in quest'area nella speranza che i 
i più imprudenti possano facilmente cadere vittima 
di un'imboscata 0 rivelare qualche potente segreto che 

la strana forma di intuizione dei mostri possa cogliere. 
Lasciano passare i gruppi grossi e bene armati s 
interferire, per poi tentare di assalire un personaggio che si 
attardi nelle retrovie. 

Fontana del Gargoyle. La fontana è alimentata da un 
efficace apparato di ingegneria che attinge l'acqua dalla 
sorgente nascosta dell'area C26. Un'antica benedizione 
fornisce alla fontana dei modesti poteri curativi; chiunque 
beva dalla fontana ottiene î benefici previsti per chi 
completa un riposo breve, ma un individuo che beneficia 
della magia della fontana non può farlo di nuovo per 24 
ore. L'acqua perde il suo potere curativo se viene rimossa 
dalla fontana. 

Tunnel Nord. Questo tunnel conduce a nord fino all'area 
BI del Tempio della Terra Nera. 


C11. CORTILE DEI MARINIDI 


Un'antica fontana scolpita per raffigurare tre marinidi che 


danzano si erge al centro di questo cortile. La fontana è 
asciutta e le sculture sono state gravemente danneggiate: 


due dei marinidi sono privi di un braccio e la terza è 


decapitata. Tre corridoi si dipartono da questa camera 


nelle direzioni nord, sud ed est. Il bagliore di una torcia è 


visibile a nord e un altro luccica in lontananza a est. 


Una porta a nordovest è coperta di glif e immagini a 


tema acquatico, ma è stata rovinata da una fitta serie di 


graffi che hanno reso. indecifrabili molti di quei simboli, 


Il soffitto di questa camera è alto 9 metri, Gli atti di 
vandalismo che hanno deturpato le decorazioni sulla 
vrta nordovest sono opera di Thuluna Maah, una megera 


marina situata nell’area C14. 


C12. Buco DEI ‘TROLL SUI 


Questa stanza è lercia. Le pareti sono storte e pericolanti 


cl pavimento è coperto da mucchi di pelle pellice non 


trattate che formano un tappeto rozzo € puzzolente, || 


pavimento è disseminato di ossa rosicchiate e vasellame, 


assieme a pezzi scompagi 
utalmente graffiati con segni di 


nati di armatura, quasi tutti 


piegati, deformati o br 
artigli, Due porte conducono a nord e a ovest. 


Questa stanza è la tana di tre troll acquatici, dotati di 
una velocità di nuotare pari a 12 metri e della capacità 
di respirare sott'acqua. Soltanto due delle creature sono 
presenti al momento, dato che uno dei troll deve sempre 
fare la guardia all'area C15- 

I troll, chiamati Panciagonfia, Succhiamidollo e 
Novedenti, ignorano l'andirivieni all'interno del dungeon 
circostante e rispondono svogliatamente a qualsiasi 
richiesta di aiuto. I personaggi travestiti da cultisti 
dell'acqua, 0 quelli che dichiarano con insistenza di agire 
per conto del culto, possono facilmente convincere i troll 
“restare qui a non fare niente 0 pagarli affinché vadano a 


provocare guai altrove. 


C13. Covo DEI FAUCINERE 


Un odore pungente aleggia nel corridoio al di fuori di 
questa stanza, Le porte sono contrassegnate con alcuni 
rozzi disegni che rappresentano occhi mostruosi e 
fauci zannute. 


Questa stanza è satura del fetore di rettili ed è piena 
di pelli animali fatte a brandelli e fetidi pagliericci. Un 
malconcio braciere in ferro pieno di carboni ardenti 
risplende al centro della stanza. Alcune carcasse semi- 
rosicchiate accumulate accanto al braciere sono la muta 
testimonianza di un tentativo non troppo convinto di 
cuocere le carni sulla brace. Nella stanza si aprono due 
porte: una conduce a nord, l'altra a sud. 


Questo è il covo di una banda di lucertoloidi che si fanno 
chiamare Faucinere, Queste creature sono regredite allo 

stato selvaggio nonostante il loro uso di armi e armature 

in stile umano, Le carcasse accanto al braciere includono 
i resti di una spia dei cultisti del fuoco sorpresa mentre Si 
aggirava nell'area alcuni giorni fa. 

Otto lucertoloidi si trovano al momento în quest'area» 
tra cui il capo della tribù, un combattente con 36 punti 
ferita di nome Tornscale. | lucertoloidi sono armati di 
giavellotti, mazze e scudi, Altri cinque si nascondono N 
pressi dell'area C25, dove fanno la guardia, Tornscale 
Suoi seguaci sono fedeli alla megera marina Thuluna Maal 
(area C14), Odiano e disprezzano i membri umani del culto. 
Se i personaggi sono travestiti da cultisti dell'acqua quando 
si inoltrano in quest'area, i Faucinere sono indignati da 
questa invasione della loro riservatezza e attaccano gli 
intrusi con la stessa ferocia che riserverebbero ai nem" 
del culto, 

Se almeno due lucertoloidi cadono durante uno sconttì 
în quest'area, Tornscale invia uno dei combattenti rit 
‘ad avvertire Thuluna e a cercare aiuto. 


lei 


TEMPIOÈ 
DELL'ONDA 
SCHIACCIANTE 


Ai 
(i) 
DA 
riti DE 
i 
AI 


l' quadretto = 3]metri 


C14. TANA DELLA MEGERA 


Questa sontuosa camera è arredata con mobili in legno 
pregiato, arazzi verde e oro e una pelle d'orso, ma i mobili sono 
stati graffiati, gli arazzi squarciati e la pelle d'orso rovinata da 
forì lunghi trenta centimetri. A nordovest, una tenda verde a 
brandelli copre un'ampia alcova. Due grossi cumuli di fetide 
pellicce giacciono nella parte sud della camera. Un fetore 
fradicio simile a quello delle alghe marine putrefatte aleggia 
nell'aria e dei piccoli granchi zampettano sul pavimento, 


Una megera marina di nome Thuluna Maah e due ogre, 
che fungono da sue guardie del corpo, vivono in questa 
stanza. I due ogre montano la guardia nella parte esterna 
della stanza, mentre Thuluna si nasconde dietro la tenda 
dell'alcova nordovest, la sua camera da letto personale. Se 
l'ora è tarda, Thuluna e le sue guardie dormono, 
Interpretare Thuluna. Thuluna Maah è la seconda în 
‘comando del tempio e risponde del suo operato solo a Gar 
Shatterkeel. È una creatura scaltra e calcolatrice, pronta 
a offrire patti e a stringere accordi che in seguito tenta 
di volgere a suo favore. La megera esercita una notevole 
influenza sui membri non umani del culto, soprattutto 
perché gli ogre ei troll obbediscono a ogni suo ordine 
Thuluna sogna di spodestare Shatterkeel e di epurare il 
culto dai cultisti del profondo e dai brividi guerci umani, ma 
per ora porta pazienza. Tenta di convincere Shatterkeel a 
colpire i cult rivali, nella speranza che i cultisti dell'aria 0 del 
fuoco lo uccidano e le sgombrino in questo modo la strada 
per prendere il controllo del culto dell'Onda Schiacciante. 
Se Thuluna sa che ci sarà da combattere, afferra le 
pozioni che custodisce nel suo baule di legno. Odia la 
bellezza, quindi prende di mira il personaggio dall'aspetto 
più piacevole. Se il combattimento volge al peggio, implora 
pietà e si offre di mostrare ai personaggi un grande 
tesoro se sarà risparmiata. Li conduce poi alla tana di 
Bronzefume nell'area C21. 


Tesoro 

Quattro sedie valgono 80 mo ciascuna, ma pesano 15 kg 
l'una. Un baule di legno nell’alcova nordovest contiene 

190 mo, 8 mp, una pozione della forza dei giganti delle 
colline e una pozione di resistenza al fuoco. Vicino al letto 
della megera, è poggiata una spada Junga +1 fatta d'osso 

di drago, dotata di un'impugnatura în pelle di drago, con il 
pomolo e l'elsa incastonati di rubini. La spada si riscalda e i 
rubini emanano un leggero bagliore quando l'arma si trova 
entro 36 metri da un drago. In quest'area, la spada è calda 
ei rubini risplendono perché l’arma si trova entro 36 metri 
dalla testuggine dragona nell'area C21. 


C15. PONTE DEL DRAGO 


Le scale sui due lati del canale salgono fino a un ponte di 
pietra, che attraversa il canale a 4,5 metri d'altezza rispetto 
allivello dell'acqua. lati del ponte sono decorati con 
bassorilievi di draghi che montano la guardia sui loro tesori. 
Una singola torcia illumina il ponte. 

Sul lato ovest del canale, due passaggi conducono a ovest 
@ a nord. Sul lato est del canale, un passaggio conduce a est, 
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Un troll acquatico proveniente dall'area C12 si nasconde 
ei canale sotto il ponte e monta la guardia contro î 

nel canale sotto 

“o tenziali intrusi. IT troll emerge per sfidare chiunque si 

Prova nell'area su un'imbarcazione 0 tenti di attraversare 


Può essere ingannato da qualsiasi dichiarazione 
te plausibile, ma attacca qualsiasi 
Je si aspettasse di 


il ponte. 
che suoni vagament 
intruso che si comporti come si 
combattere. Se i personaggi si trovano su una barca, il tro] 
battaglia tentando di capovolgere l'imbarcazione, 


inizia | n 
Le richiede un'azione e una prova di Forza con CD 20 


cosa ch 
effettuata con successo. 


C16. MESCITA THUNDERHAMMER 


_—_ 


Due file di cisterne di rame sigillate occupano il centro 

di questa grande stanza. Le cisterne sono vecchie e 
completamente ossidate. Buona parte della vernice alle pareti 
si è staccata molto tempo fa, ma qua e là sì intravedono 
ancora tracce di affreschi con immagini di nani che 
lavoravano nei campi e si prendevano cura di una coltivazione 
di luppolo. Tre nuovi serbatoi di vetro delle dimensioni di uno 
zaino e dotati di cinghie per il trasporto sono stati impilati 
ordinatamente in fondo alla fila delle cisterne. Sui lati ovest, 
este sud si aprono delle porte di uscita. 


n ___—_rT——————@———_—_—_—_’’ 


racchiudono altrettanti fatali dell'acqua risucchiati dai 
tre serbatoi dei fatali vuoti (vedi il capitolo 7) impilati sul 
pavimento. Le cisterne che contengono î fatali dell'acqua 
sono fredde e umidicce al tocco e, se scosse, sembrano 
piene per metà. Un fatale può attaccare solo se qualcuno 
apre il portello in cima alla cisterna che lo contiene. 

Se i personaggi picchiano sulle cisterne di rame 0 
combattono con uno 0 più fatali dell'acqua, il trambusto 
mette in allerta i mostri nell’area C17. 


La maggior parte delle cisterne è vuota, ma tre attualmente o 


C17. LABORATORIO DI MORBEOTH 


La porta più a nord che conduce in quest'area è bloccata 
dall'interno da un chiavistello di bronzo. 


Alcune parti di questa camera sono sepolte da cumuli 
di macerie, ma quanto è rimasto intatto è sufficiente a 
fungere da laboratorio arcano. Un lungo tavolo di legno al 
centro della stanza è occupato dai pezzi di un complicato 
apparto che comprende un grosso serbatoio di vetro, 
tubature e giunture di rame e un'imbragatura di cuoio per 
ll trasporto. Le mensole lungo la parete sud sono cariche 
di reagenti alchemici. All'interno di questa stanza l'aria 
è piuttosto fredda e sul pavimento serpeggia un velo 
di foschia gelida, Una grande camera adiacente a nord 
sembra fungere da camera da letto. 

Sul lato sud e sul lato est, ci sono delle uscite e un'altra 
Porta conduce a est dall'area della camera da letto. 


Un brivido guercio di nome Morbeoth si è stabilito in 
Queste stanze. Ha il comando della parte ovest del tempio 
ela cade dalle incursioni dei cultisti dell'Odio Uan 
pronto al combattimento e porta con sé una pozione 
forma gassosa e una pozione di guarigione. Sei predoni 
dell'Onda Schiacciante fungono da guardie personali. 


di - 


Morbeoth ha condotto degli esperimenti con alcun 
congegni che sfruttano le energie elementali. Il con 


‘al tavolo è un serbatoio dei fatali (vedi il capitoli 
ggio che sia dotato d 


che è stato smontato. Un person: 
Competenza în Arcano e che effettui uno studio accurato 
fel laboratorio e degli ingredienti che compongono le 
Scorte può determinare che in quest'area si fabbricane 
oggetti alimentati dall'energia dell'acqua elementale 
Taterpretare Morbeoth. Morbeoth è un individuo 
ortoglioso e suscettibile. Ritiene che la sua maestria 
nell'arcano gli conceda il diritto di imporre la sua volontà 
‘su chiunque sia più debole o meno determir 
Detesta soprattutto il fatto che un semplice druido sia 
stato scelto per servire come Profeta dell'Acqua e che 
ui orrendo mostro come una megera marina funga da 
secondo in comando del culto. Se ne ha l'opportunità, 
indirizza volentieri un gruppo di avventurieri ficcanaso 
Nelterritorio di Thuluna Maah (arca C14) per combattere 
con ei e ucciderla, per poi intervenire alle loro spalle ed 
‘eliminare gli avventurieri, così da rivendicare una vittoria 
eruciale in nome del culto dell'Onda Schiacciante 
Morbeoth porta con sé la chiave del cancello 
nell'area C20, 


to di lui 


Tesoro 

Un piccolo forziere di ferro nella camera da letto di 
Morbeoth contiene 260 ma, 22 mp e varie lettere non 
firmate che descrivono gli eventi recenti a Red Larch 
incluso l'arrivo dei personaggi e i loro spostamenti in 
paese. La scrittura è un insolito miscuglio di lettere 
maiuscole e in corsivo (vedi la sezione “La Lettera della 
Spia” all'inizio di questo capitolo). 


SviLUPPO 

ll trambusto della battaglia in quest'area mette in allarme 
i bugbear nell’area C18, che 
appena lo scontro ha inizio. 


corrono a indagare non 


018. POSTAZIONE DI 
GUARDIA OVEST 


I mostri in questa stanza hanno piazzato una sentinella 
‘alla feritoia che si affaccia sul corridoio. Se arrivano degli 
intrusi, gli occupanti della stanza preparano un'imboscata 
&tentano di sorprendere i personaggi quando entrano in 
questa stanza 


Il soffitto di questa camera è alto sei metri e un soppalco 
a tre metri di altezza copre la metà ovest della stanza 
Cumuli di macerie nella zona centrale del pavimento 
indicano i punti dove un tempo sì trovavano dei forni 
‘Alcuni pagliericci lercì e infestati dalle pulci sono sistemat 
Sul pavimento, accanto a un barile d'acqua e ad alcune 
Casse di provviste. Una feritoia si affaccia sul corridoio 


Verso est e due porte si aprono sul lato nord e sul lato est 


Questa camera un tempo fungeva da silos del luppolo per 
la vicina mescita Thunderhammer. Ora è una postazione 
di guardia presidiata da cinque bugbear che proteggono 
il Tempio dell'Onda Schiacc 
incursione proveniente da ovest 

Un bugbear vigila sempre dalla ferito 
lato nordest della stanza. Il bugbear di guardia nota i 
Eruppi che attraversano îl corridoio esterno e, se qualche 
intruso tenta di sgusciare oltre la postazione di guardia, 
* bugbear in questa stanza fanno irruzione all'esterno 


nte contro qualsiasi 


a che si apre sul 


}o "Sa 


quest'ara mette in allarme Morbeoth e le sue guardie (area 
C17), che reagiscono all'a 

T bugbear in questa stanza hanno ricevuto l'ordine 
Specifico di tenere gli occhi aperti per i “trucchi dei cultisti 
dell'aria”. quindi si rivelano particolarmente diffidenti nei 
confronti di ogni tentativo di raggirarli o ingannarli. 

Rinforzi. Se i bugbear sono sconfitti. vengono sostituiti 
dopo un giorno dai troll dell’area C12. 


o unendosi allo scontro. 


CI19. GAVERNA IN Riva AL Lao 


Questa caverna naturale si amplia e scende fino a una riva 
sassosa del lago. Alcune scialuppe di legno ormai marcite 
sono state issate in secca, A est, un vasto lago sotterraneo 
si estende a perdita d'occhio nell'oscurità. A ovest, due 
passaggi conducono a ovest e a nord. 


Tre vecchie barche giacciono sulla riva. Sono di gran 

lunga più nuove rispetto al resto del dungeon, essendo 
state abbandonate qui meno di cento anni fa da una banda 
di esploratori precedente. Una è in condizioni quasi 
accettabili: con un'ora di lavoro e riciclando le assi delle 
altre barche è possibile ripararla. Tuttavia, qualsiasi attività 
prolungata in quest'area attira l'attenzione della piovra 
Rigante che vive nell'area C3. Il mostro è in grado di issarsi 
a riva per cercare qualche pasto appetitoso. 


C20. PASSAGGIO CON CANCELLO 


Questo passaggio è ostruîto da un cancello di ferro di 
rozza fattura, che sembra essere stato aggiunto di recente 
a questo antico dungeon. Una pesante catena e un 
lucchetto bloccano il cancello. 


1 cultisti dell'acqua hanno installato questo cancello un 
paio di mesi fa per prevenire le incursioni provenienti 
dal Tempio dell’Odio Urlante. Morbeoth (area C17) è in 
possesso della chiave del cancello. La serratura può essere 
scassinata usando gli arnesi da scasso ed effettuando 
con successo una prova di Destrezza con CD 15 oppure 
il cancello può essere aperto a viva forza effettuando con 
successo una prova di Forza con CD 25. 

Tunnel Ovest. Questo passaggio prosegue a ovest fino 
all'area A14 del Tempio dell'Odio Urlante. 


(€21. LAGO STELLATO 


| Un pallido bagliore risplende sulle acque di questo lago 

| sotterraneo. Il soffitto della caverna, una formazione 
naturale, è ricoperto da centinaia di minuscoli punti di luce 
‘azzurra, che sembrano quasi emulare un cielo stellato. Il 

| canale che attraversa questo lago prosegue a nord e a sud. 

|A cest, una vasta banchina all'estremità del lago conduce a 
una grande sala con un colonnato rossastro. 


tisofftto si trova a 15 metri d'altezza rispetto al ivello 
è chiazze di licheni 


l'acqua. Le sue “stelle” 
Ogni chi a un diametro di 2,5 cm ed 


emana luce di intensità pari a un decimo di una candela, Se 
rimosso, il bagliore di un lichene permane per 1d3 giorni, 
Il lago è profondo în media 12 metri, ma in prossimità 
della riva est la profondità sì riduce a 3 metri. Ospita 
1 culto dell'Onda Schiacciante, 


il mostro più forte de 
una testuggine dragona con 220 punti ferita di nome 
Bronzefume. Questa creatura giovane e impressionabile 
è stata attirata nel Tempio dell'Onda Schiacciante da Gar 
Shatterkeel, che le ha promesso abbondanti ricchezze, 
Bronzefume si tiene fuori vista all'estremità ovest del lago, 
in attesa che il profeta dell'acqua decida che è giunto il 
momento di prendere il controllo del fiume, A 

suoi punti ferita ridotti, Bronzefume possiede un g 
sfida pari a 13 (10,000 PE) 

Se un'imbarcazione si spinge nella sua metà del lago, 
Bronzefume emerge per indagare. Risponde anche alla 
chiamata del gong nell'area C22, se qualcuno lo suona. L 
testuggine dragona attacca solo se è sicura che coloro che 
ha incontrato siano degli intrusi, per esempio nel ca 
veda dei cultisti dell'acqua combattere contro i personaggi, 

Bronzefume preferisce attaccare le barche anziché la 
gente. Se deve scegliere tra attaccare un personaggio e 
danneggiare la barca su cui si trova quel personaggio, 
opta per la barca. La distruzione di una piccola scialuppa 
impegna le sue azioni per 1d4 round, nel corso dei quali 
ignora i personaggi che si ritirano. 


Tesoro 

Un grosso forziere di legno giace aperto in fondo 
all'estremità ovest del lago. Contiene il tesoro di 
Bronzefume, composto da 700 mo, 440 me, sei crisoprasi 
del valore di 40 mo ciascuno e quattro grossi onici del 
valore di 70 mo ciascuno. 


022. SALA DEL MERCATO 


Sei alte colonne di marmo rossastro, scheggiate e 

crepate, dominano questo salone, situato a est di un lago 
sotterraneo. Lungo le pareti sono state accumulate scorte 
e merci di ogni genere: fagotti di pelli e pellicce pregiate, 
sacchi di farina e cereali, barili di birra e di carne salata, 
barilotti d'olio e altro ancora. Tre lunghi tavoli dotati di 
panche occupano il centro della stanza e un grosso gong 
di bronzo si erge sulla banchina di pietra che si affaccia sul 
lago. Una singola torcia arde su un sostegno installato su 
una delle colonne centrali della stanza. 


II culto dell'Onda Schiacciante ha accumulato in quest'area 

le scorte e merci di scambio. Buona parte dei carichi 
fluviali scomparsi lungo il Fiume Dessarin negli ultimi 
mesi è contenuta in questa sala. 

La prima volta che i visitano questa sala, un 
cultista del profondo (vedi il capitolo 7) e tre cultisti si 
trovano in questa stanza a smistare le merci dell'ultimo 
carico sequestrato. Il rumore di un combattimento in 
Sea Te oa i lucertoloidi nell'area C13 0 

‘area C23, che accorrono per ind: 
03 Gi il combattimento è iniziato. Da Cala 
trovano di fronte a una banda di pericolosi. 

‘aggressori, i cultisti tentano di raggiungere il gong: Un 
colpo di gong evoca Bronzefume dall'area C21. Emerge 
Sulla banchina nel suo turno 3 round dopo il suono del 
gong e si unisce allo scontro. 

Casuali. Ogni volta che i personaggi passano 
in quest'area, il DM tira un ‘20 sla tabella seguente: 


minare quali creature aggiuntive si trovano in 
ea (Se ce ne sono). 


Incontro 
Td4 + 4 lucertoloidi (vedi l'area C13) 
]d4+ 1 predoni dell'Onda Schiacciante (vedi l'area C7) 
1d3 + 1 bugbear (vedi l'area C18) 
1 sacerdote dell’Onda Schiacciante e 1d4 cultisti 
rea C27) 
@ 2 ogre (vedi l'area C14) 


RO 
tino ammonta a tre tonnellate di merce, per un valore 
le di circa 500 mo. Servono almeno tre viaggi su un 
e 0 dieci viaggi sulle piccole scialuppe ormeggiate 
\C1 per trasferire tutto il carico fuori dalla sala. 
possono raccogliere 250 kg delle merci più 
c e portarsi via su due piccole imbarcazioni un 


‘totale dì 250 mo. 


creatura apre una delle porte senza prima fare il simbolo 
del culto dell'acqua con le mani (una “X” con gli indici 
incrociati e i pollici sovrapposti), la trappola si innesca. 

Un personaggio che ispeziona la porta in cerca di una 
trappola trova il glifo se effettua con successo una prova 

di Saggezza (Percezione) con CD 14. Il glifo infligge 548 
danni da tuono se un tiro salvezza su Destrezza con CD 14 
viene fallito 0 la metà di quei danni se viene superato. 
L'esplosione fa abbastanza rumore da mettere in allerta 
tutte le creature nel Tempio dell'Onda Schiacciante, 

Scoli. È possibile entrare nell'area C25 attraverso gli 
scoli. Per raggiungere uno scolo, è necessario effettuare 
una prova di Forza (Atletica) con CD 20 per arrampicarsi 
di 4,5 metri lungo la pietra bagnata e scivolosa dal livello 
del canale, Gli scoli sono alti circa 1,2 metri e l'acqua 
che scorre è profonda solo 30 cm nel punto in cui si 
riversa dal bordo. Se un personaggio si arrampica fino 
all'imboccatura dello scolo, può facilmente rannicchiarsi e 
avanzare nell'acqua fino all'area C25, con la possibilità di 
sorprendere i nemici in quell'area. 


C25. TEMPIO DELL'ACQUA 
ELEMENTALE 


‘e stoviglie impilate accanto a un lavatoio e una 
st di legna da ardere contro una parete di questa stanza 
che cucinare è l'attività principale in quest'area. 


tanza, Due porte escono a sud e due feritoie si 
o sulle acque nere di un canale a nord e a est. 


ca funge da cucina per il tempio dell'Onda 
nte. l'cultisti preparano qui i loro pasti e cenano 
dell'area 022. Quando i personaggi arrivano, 
oni dell’Onda Schiacciante (vedi il capitolo 7) 
cultisti si trovano qui. Se l'ora è tarda, molti 
le loro brandine, ma uno o due cultisti 
Iche lavoro di routine come cucinare 0 
rescindere dall'orario. Le brandine aggiuntive 
ai cultisti che lavorano nell'area C22. 
e di un eventuale combattimento in questa 
in allarme i cultisti nell’area C22, che 
indagare poco dopo. 


ju cuì è dipinto un grosso simbolo. 

vest del ponte, al suo stesso livello, un paio 

a forma di enormi volti nanici sbadiglianti 

l'acqua nel canale. Queste piccole cascate 

re in prossimità del ponte, Un corridoio 
lalla banchina sul lato sud del canale. 


‘a è il simbolo del culto dell'acqua. 
iducono all'area C25 non sono chiuse a 
protette da un g/ifo di interdizione. Se una 


Un glifo di interdizione (vedi l'area C24) protegge la doppia 
porta all'estremità sud della stanza. 

' ' 
Un fossato largo sei metri divide questo santuario in due 
metà, una a nord e una a sud. La metà nord è occupata da 
un altare, un semplice blocco di pietra liscia, fiancheggiato 
da due grosse colonne di pietra. Sull'altare è stata depositata 
una manciata di monete. Dietro l'altare, nella parte più alta 
della parete, troneggia un enorme simbolo fatto di travi di 
legno, una sorta di X fissata sul muro, Una singola porta di 
pietra conduce a ovest da questa parte della stanza. 

Nella metà sud della stanza, due canali larghi tre metri 
corrono lungo le pareti est e ovest del santuario, riversandosi 
attraverso due bassi scoli a sud. Altre due colonne si ergono 
in quest'area e un basso ponte di pietra attraversa il canale di 
separazione e si collega all'altare e alla parte nord della stanza. 


Il fossato è profondo 3 metri e il livello dell'acqua è quasi 
pari a quello del pavimento. Tuttavia, i piccoli canali di 
scarico che portano l’acqua a sud fino agli scoli sono 
profondi solo 60 cm. AI centro della parete est, una 
conduttura sommersa porta all'area C26. 

Questo santuario era dedicato un tempo alle divinità 
naniche, mai cultisti dell'Onda Schiacciante l'hanno ora 
dedicato a Olhydra, Cinque lucertoloidi combattenti della tribù 
dei Faucinere montano la guardia nella parte sud del santuario. 

Se questo è il primo tempio elementale che i personaggi 
esplorano, trovano Gar Shatterkeel (vedi il capitolo 7) în 
quest'area, in piedi accanto all'altare nella parte nord della 
stanza. Altrimenti, Gar si è ritirato più in basso, nel Fano 
dell'Occhio (vedi il capitolo 5). In quel caso, è un demone 
hezrou a montare la guardia assieme ai lucertoloidi. Il 
demone si nasconde nel fossato più profondo che attraversa 
il santuario al centro, 

Interpretare Gar Shatterkeel. Se i personaggi hanno 
la possibilità di conversare con Shatterkeel, il ‘profeta si 
dimostra cinico e sospettoso. Disprezza la maggior parte della 
gente e crede che anche i suoî seguaci più fidati prima o poi lo 
deluderanno dimostrandosi deboli o inaffidabili. Shatterkeel 
‘sa che i personaggi non sono membri del culto e non sono qui 
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per unirsi a lui, quindi li interroga in modo diretto: "Chi siete? 


Che cosa volete? Perché non dovrei annegarvi 


Shatterkeel ascolta coloro che dichiarano di portare 
ciare andare 


re uno 


notizie o doni e potrebbe essere persuaso a la 
i personaggi, se sembrano intenzionati ad attac 
degli altri culti, Se viene convinto a illustrare il credo 


‘Soltanto attraverso la distruzione 


del suo culto, rivela 
gli errori di questo mondo possono essere corretti 
L'inondazione che verrà spazzerà via tutti gli indegni 


Tesoro 

Gar porta con sé Annegamento (vedi il capitolo 7). I cultisti 
dell'acqua portano i tesori conquistati in qu anza 
eli accumulano sull'altare. AI momento sulla superficie 
dell'altare, ci sono solo 25 ma, 12 mo e sei piccole agate del 
valore di 10 mo ciascuna. Shatterkeel raccoglie le offerte a 
intervalli regolari e le custodisce nell’area C26. 


026. TESORERIA 


rea, un personaggio deve attraversare 
‘area C25. 


Per raggiungere que: 
‘a nuoto il tunnel sommerso che parte dall 


Da una sorgente di profondità, zampilla un getto di 
acqua limpida che riempie buona parte di questa caverna 
naturale. Una cornice emersa occupa buona parte del lato 
sud della camera 


Questa pozza è profonda quasi 24 metri e alimentata da 
una falda acquifera attraverso la roccia porosa sul fondo. È 
la fonte del Torrente Oscuro, che riempie i canali e i laghi 
di questo livello. La sua inaccessibilità ne fa un luogo ideale 
dove Gar Shatterkeel può custodire la maggior parte del 
tesoro del culto dell’acqua. Non si cura troppo di queste 
cose, ma sa che la ricchezza può essere una motivazione 
efficace per coloro che ancora non sono del tutto fedeli ai 
dettami del culto dell'Onda Schiacciante. 


Tesoro 

Alcuni forzieri di ferro arrugginiti giacciono sulla cornice 
emersa che occupa la metà sud della camera. Due contengono 
730 mo, 900 ma, una brocca d'argento, una pergamena 

di onda di marea e una pergamena di sfera al vetriolo 

(vedi l'appendice B per entrambi gli incantesimi), Altri due 
contengono delle sacche di cuoio impermeabilizzate che 
proteggono circa cinquanta tomi vecchi e pesanti scritti in 
Dethek (la scrittura Nanica). Questi sono i libri scomparsi di 
Bruldenthar, il sapiente di Mirabar, che è tenuto prigioniero 
nelle miniere al di sotto del Monastero della Pietra Sacra. 


027. ALLOGGI DEI SACERDOTI 


Questa camera ben arredata contiene otto brandine 
meticolosamente rifatte, un tavolo rotondo con alcune 
sedie, arazzi di colore verde e blu e un braciere di rame 
pieno di carboni ardenti, Una feritoia si affaccia su.un 
canale buio verso sud, 


Questa stanza funge da alloggio personale dei sacerdoti 
del culto: due sacerdoti dell'Onda Schiacciante (vedi il 
capitolo 7) e quattro cultisti. I sacerdoti si considerano 
i membri più importanti del culto e cercano di non 

farsi mancare niente in termini di comodità. A turno, si 
prendono cura del Tempio dell'Acqua Elementale. 
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Jar Shatterkeel sì ritira 

in quest'area. Altrimenti, 

a C25, dove tenta di discernere 
altri le conoscenze ela 


In quelle rare occasioni in cui 


qualche ora per rino: 
è possibile trovarlo nell'ari 
il volere di Olhydra o insegna agl 
filosofia del culto. 


1 sacerdoti e i cultisti x 
li del mezzoloth nell'ar 


conoscono le risposte agli 
‘ca C28, ma non li rivelano 


indovi! 
agli sconosciuti 


(28. SCALE DELLA CAROVANA 


Le pareti di questa camera sono decorate con fregi 


che raffigurano nani mercanti che guidano file di muli 


o lucertole giganti carichi 
ine. Al centro della camera, una vasta 


di grossi pacchi attraverso 


immense cavei 


scalinata scende nell'oscurità. In cima alla scalinata, una 


creatura insettoide ingobbita e armata di un forcone a due 


punte monta la guardia 


‘ende fino all'area F6 del Fano dell'Occhio 


(vedi il capitolo 5). 
I cultisti dell'Onda Schiacciante hanno evocato un 


mezzoloth e gli hanno ordinato di distruggere qualsiasi 
intruso che i di usare le scale. Per determinare se 
qualcuno è un intruso o meno, il mezzoloth pone tre domande: 

Chi servi? La risposta dovrebbe essere “Olhydra”, “la 
Principessa dell'Acqua Malvagia” o “l'acqua”. 

i? La risposta giusta è “io non sono niente”. 

Cosa c'è qui sotto? La risposta giusta è “il Fano 
dell'Occhio" o “l'Antico Occhio Elementale”, 

Seiil gruppo sbaglia una delle risposte, il mezzoloth 
attacca e combatte fino alla morte. 


CONCLUSIONE 


» Shatterkeel è sconfitto 0 si ritira nei livelli più profondi 
ei personaggi sconfiggono Thuluna Maah e Morbeoth, 

il culto dell'Onda Schiacciante si sfalda. I cultisti 
sopravvissuti abbandonano questo livello, anche se alcuni 
mostri potrebbero restare. Alcuni cultisti si ritirano nel 
Fano dell'Occhio o nei Torrenti Tumultuosi, mentre altri 
fuggono dal tempio per non farvi mai più ritorno. Se 
Thuluna o Morbeoth sono ancora in circolazione dopo che 
i personaggi hanno abbandonato il territorio dell'Onda 
Schiacciante, i cultisti riorganizzano le loro difese per 
respingere ogni ulteriore incursione. 


TEMPIO DELLA TERRA NERA 


Quando i profeti elementali furono attirati a Tyar-Besil 
Î servitori della terra elementale presero il controllo del 
quartiere nordest delle rovine naniche. Molto tempo fa: 
Guestiarca veniva utilizzata come ingresso principale 
on ed era costituita da un complesso di porte 
cittadine ben fortificate; dormitori, sale delle guardie 
ere s Stalle, Quei nemici di superficie che riuscivano a 
farei strada combattendo fino in fondo all'Antica Scalinata 
Ge qugostrett a fermarsi di fronte alle imponenti difese 
douiuariere delle porte, Molti attacchi avventati frati 
queste porti td troll o dai giganti furono respinti presso 
queste port, Col tempo, quelle creature selvagge trovarono 
nica modi per attaccare nani delle Colline Sumber la 
Begatorie alla fine fu abbandonata, Ora le porte di Tvat 
giacciono in rovina, abbattute non dalle macchine da 


guerra nemiche, ma dall dai 
vicino nodo clementale, i 


dei membri degli altri tre culti, i cultisti della 
‘possono accedere facilmente alla superficie. 
rtiere del complesso del tempio è situato q 
ente sotto il Monastero della Pietra Sacra, a cui 
ito tramite l'Antica Scalinata. 1 predatori del culto 
ila Terra possono colpire gli insediamenti circostanti e 
ifugiarsi nel tempio della Terra Nera con facilità. Marlos 
irayle, il Profeta della Terra, ha scelto le fortificazioni di 
Besil, ridotte in rovina da lungo tempo, come quartier 
del suo culto proprio per questo motivo. 


TGA SCALINATA 


o della Terra Nera si trova in fondo all'Antica 
linata, una serie di passaggi discendenti situati al di 
o del Monastero della Pietra Sacra. Le scale partono 
ca M24 delle miniere sotto al Monastero della Pietra 
(vedi il capitolo 3) e sî collegano al passaggio situato 
dell'area BI. 
ntica Scalinata scende di circa 75 metri per varie 
di scale dì 6 0 di 9 metri. Com'è lecito aspettarsi da 
uzione nanica, ha retto solidamente all'usura del 
Ad eccezione di una chiazza liscia e consunta ben 
le al centro di ogni scalino, l'Antica Scalinata è in 
condizioni. 


I DEL TEMPIO 


complesso possiede i tratti seguenti. Le eventuali 
ni sono annotate nelle aree a cui si applicano, 
‘atri, Alcuni vasti baratri o crepacci attraversano 
gando tutta questa parte dell'antico Tyar-Besil. Di 
a, un baratro è profondo dai 30 ai 60 metri, ma le 
‘Sono di roccia grezza e inclinata, non lisce e verticali. 
di un baratro è solitamente coperto da uno strato 
ito di rocce cadute ed è considerato terreno difficile, 
\cultisti illuminano le aree che usano più di 
ente con incantesimi famma perenne lanciati sulle 
ronzo alle pareti. Il resto del 


brio su un perno centrale. Aprendo una porta si creano 
i, ognuno largo circa 90 cm. Nessuna serratura 
più, ma i cultisti hanno dotato alcune porte di 
i. ] personaggi possono aprire queste porte a viva 
ttuando con successo una prova di Forza con CD 15. 
è porte sono dotate di cardini di ferro e si aprono 
‘nell'altra direzione, come porte normali. 
Soffitti sono alti 4,5 metri. 
Molti abitanti del tempio portano con loro 
lì tesori. Una creatura che possiede un tesoro 
vale ha 4d10 mo in monete assortite e piccoli 


‘TRO DEI GARGOYLE 


conduce a un baratro sotterraneo attraversato 
e di pietra zigzagante, largo tre metri e privo di 
ite collega due tunnel che proseguono a 
ll fondo del baratro si trova quindici metri più 
‘al ponte ed è coperto da un caotico strato 
est, il baratro si restringe e prosegue per 


15 metri rispetto al ponte e 30 metri rispetto al fondo della 
caverna. I personaggi dotati di torce 0 di scurovisione avvistano 
i gargoyle se possiedono un punteggio di Saggezza (Percezione) 
passiva pari o superiore a 15. 1 gargoyle ignorano i gruppi che 
escono dal Tempio della Terra Nera. Attaccano gli eventuali 
sconosciuti che arrivano da nord, a meno che questi ultimi non 
facciano con le mani il simbolo del culto (un triangolo formato 
dagli indici e dai pollici di entrambe le mani) o non proclamino: 
“io servo la Terra Nera!" 

In combattimento i gargoyle cercano l'opportunità giusta 
per spingere i personaggi giù dal ponte, Se due gargoyle 
vengono sconfitti, il terzo si ritira e vola fino all'area B2 per 
nascondersi. 

Fondo del Baratro. Alcuni scheletri giacciono infranti 
o semisepolti sul fondo del baratro, Nella maggior parte 
dei casi, si tratta di nani e di orchi che indossano ancora 
frammenti di armature arrugginite. 


B2. BARATRO NORD 


Quest'area cavernosa misura 30 metri d'altezza dal 
pavimento al soffitto. Se i personaggi vi entrano da est 
(tramite l'area B1), il DM legge il brano seguente: 


Il pavimento di questa vasta caverna è una caotica distesa 
di rocce acuminate. Le pareti inclinate salgono fino a un 
soffitto coperto di stalattiti, situato a circa trenta metri 
d'altezza, A quindici metri d'altezza lungo le pareti si 
aprono due varchi: uno, più largo, conduce a sudovest e 
uno più stretto conduce a sudest, 


Se i personaggi si trovano sulla cornice dell'area B6 0 
dell’area B21, il DM usa invece il brano seguente: 


Ù ' 
Oltre la cornice si estende una caverna col soffitto 
ricoperto di stalattiti a circa quindici metri d'altezza e col 
pavimento ricoperto di detriti, quindici metrì più in basso. 
A 1,5 metri sotto di voi, una stretta cornice corre lungo la 
parete, costeggiando circa metà della caverna. Ì 


Marlos Urnrayle ha usato alcuni incantesimi scolpire pietra 
per creare una stretta cornice che abbraccia le pareti della 
caverna. Questa cornice non è visibile dal fondo della 
caverna e parte da 1,5 metri al di sotto della cornice che 
conduce all'area B6 e termina presso una feritoia, oltre la 
quale è situata l'area B22. La feritoia è alta 1,2 metri, ma 
larga solo 15 cm. 


B3. PORTE IN ROVINA 


Una gigantesca doppia porta di pietra sfondata si trova 
appena a sud di questa piccola piazza, fiancheggiata da 
torce di ferro che proiettano luce intensa in tutta l'area. 
Un'anta pende precariamente dal cardine inferiore e l’alt 
giace a pezzi a terra. L'anta ancora in piedi è decorata 
con un bassorilievo che raffigura un paesaggio collinare 
e campi di grano, ma è stata consumata e macchiata dal 
trascorrere dei secoli. Una vasta sala illuminata fiocamente 
si estende oltre la porta In rovina. Nelle pareti est e ovest si 
aprono due feritoie. 
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Po) 4 
e 


Questa un tempo era la porta principale della roccaforte di 
Tyar-Besil, ma molti anni fa un terremoto portò a termine 
la distruzione avviata dagli orchi e dai giganti. Il soffitto di 
quest'area è alto 9 metri, mentre la porta vera e propria è 
alta 4,5 metri. Marlos Urnrayle ha intenzione di ripararla, 
ma non ha ancora trovato nessuno abbastanza abile da 
occuparsi del lavoro. 

Feritoie. Le feritoie che si affacciano su quest'area 
dalle postazioni di guardia nelle aree B5 e B6 non sono 
attualmente presidiate da nessuno. Tuttavia, qualsiasi 
trambusto nei pressi della porta potrebbe attirare 
l'attenzione dei cultisti in quelle aree, Se notano la 
presenza di intrusi, iniziano a tirare con le balestre 0 a 
lanciare incantesimi contro ogni nemico in vista. 


SviLUPPO 

Se i personaggi attaccano il Tempio della Terra Nera e 
si ritirano, i cultisti rinforzano quest'area. Bloccano la 
porta principale con una saracinesca di ferro (descritta 
nel capitolo 5, “Ambienti delle Avventure”, della Dungeon 
Masters Guide) e piazzano delle sentinelle nell'area B4 è 
alle feritoie delle aree BS and B6. 


B4. SALA DELLA PORTA 


Questa era un tempo una magnifica sala dal soffitto 
svettante, con pavimenti di marmo e raffinati bassorilievi 

di prosperosi campi coltivati che decoravano le pareti. Da 
allora è caduta in rovina, Le pareti sono percorse da profonde 
crepe, alcuni tratti sono direttamente crollati e l'enorme 
doppia porta di pietra sul lato nord della sala è distrutta. 

Due passaggi conducono a ovest e a sud, mentre una porta 
di pietra conduce a est. Un piccolo fuoco da campo e alcuni 
giacigli occupano l'angolo sudest della stanza. 


Le stesse scosse telluriche che hanno fatto a pezzi la porta 
hanno crepato le pareti e i pavimenti e provocato il crollo di 
alcuni tratti del soffitto alto 9 metri. 

Quattro hobgoblin, uno squalo scavatore di nome 
Nartham (vedi il capitolo 7) e il bulette di Nartham 
montano la guardia nella Sala della Porta. Nartham è un 
tipo violento e irascibile. Se i personaggi tentano di entrare 
nel tempio con le chiacchiere, dovranno farlo rapidamente, 
perché a Nartham basta un minimo pretesto per uccidere. 

Il falò e i giacigli appartengono agli hobgoblin, che 
non hanno ancora ricevuto alloggiamenti migliori nel 
tempio. Gli hobgoblin si tengono indietro e tempestano i 
personaggi di frecce mentre Nartham e il suo bulette si 
tuffano a capofitto contro il gruppo. Gli hobgoblin lavorano 
come mercenari, nella speranza di guadagnare abbastanza 
da fare ritorno alla loro tribù e assumerne il controllo. 
| Rinforzi. | duergar nell'area BS e i cultisti nell’area 
7 sentono qualsiasi battaglia che si svolga in questa 
stanza. Tuttavia, sono abituati al rumore che fa il bulette 
di Nartham, quindi ci vuole del tempo prima che si 
incuriosiscano per il trambusto. | duergar usano le balestre 
(vedi l'area B5) mentre i cultisti nell'area B7 accorrono per 
aiutare le forze in questa stanza. 


SVILUPPO 


B5. SALA DELLE GUARDIE EsT 


Le pareti diroccate di questa vecchia sala delle guardie 


sono una muta testimonianza di quanto questo dungeon 


sia antico, A nord, una lunga galleria conduce fino a una 


feritoia che si apre nella parete ovest. A sud, un cumulo 


di detriti ha ostruito una piccola camera interna. Mezza 
dozzina di semplici giacigli e una stufa di ferro sono gli 


unici mobili della stanza. Un cumulo di legna da ardere 


nelle vicinanze funge da combustibile per la stufa 


Questa sala delle guardie funge da dormitorio e da 
postazione di guardia per cinque duergar al servizio 
del culto della Terra Nera. I nani grigi non vegliano 
ila feritoia nord, in quanto sanno che i 


assiduamente Ù 
BI e le guardie di Nartham nell’area B4 


gangoyle dell'a 


montano la guardia, 
Se messi in allarme da un combattimento serio o da 


un'attività esterna insolita, due duergar impugnano le 
loro balestre leggere (+2 al tiro per colpire, 18 danni 
perforanti) e si posizionano alle feritoie. Gli altri tre si 
preparano a difendere l'unica entrata della stanza. 


B6. CUNICOLO DI YARSHA 


Un grosso cumulo di detriti, ciò che resta di un muro 
parzialmente crollato, occupa l'angolo sudest di questa 
sala delle guardie, mentre una stretta fessura si apre 
nella parete nord, Nonostante questi cedimenti, la stanza 
viene usata come dormitorio e sala delle guardie. Quattro 
semplici brandine di legno sono state disposte in giro per 
i un piccolo baule. In fondo a 
un'alcova lungo la parete nordest, è visibile una feritoia. 


la stanza, ognuna dotata 


Questa stanza fungeva da sala delle guardie per la Sala 
della Porta, ma le scosse telluriche hanno fatto crollare 

il corridoio che un tempo collegava le due stanze e ha 
formato il tunnel che conduce all'area B2. Una fondipietra 
di nome Yarsha e due guardie della Terra Nera (vedi il 
capitolo 7 per entrambe) risiedono in quest'area. Oltre 
all’equipaggiamento normale, Yarsha porta con sé una 
pozione di guarigione maggiore e le guardie sono dotate 
di balestre leggere (+3 al tiro per colpire, 148 danni 
perforanti) se devono difendere l'area B3, ma non restano 
costantemente appostate alla feritoia, 

Yarsha ha sete di sangue e ha intenzione di assassinare 
Miraj Vizann per prendere il suo posto come secondo in 
comando del culto. Se lei e le sue guardie sono sul punto 
di essere scontitte, si rivolta contro di loro e le finisce nel 
tentativo di stringere un accordo con i personaggi. Yarsha 
rivela al gruppo che Miraj è il profeta della terra e dove è 
possibile trovarlo (nell'area B8). Per se stessa non chiede 
altro che una tregua temporanea. 

2 cultisti ignorano l'esistenza della cornice nell'area B2 

‘© collega il tunnel settentrionale all'area B22. 


Tesoro 


Uno scrigno di ferro sotto la brandina dî 
di Yarsha contiene 
210 ma, 140 me, un borsello con sei ossidiane fiocco 


di neve del valore di 10 
respirare soft mo ciascuna e una pozione del 


B7. ALLOGGI DEI CUSTODI 
DELLA PORTA 


Questo grande appartamento è composto da varie piccole 
camere collegate da una serie di basse arcate. Delle tende 
marroni separano una camera dall'altra per fornire un 
minimo di riservatezza e le pareti sono ricoperte da trofei 
militari: spade incrociate e scudi, stendardi sfilacciati e 
alcune teste di mostro impagliate, tra cui quella di un 
peryton e quella di una manticora, 


I cultisti della Terra Nera usano queste camere come 
dormitori. Uno squalo scavatore di nome Dynath, una 
guardia della Terra Nera e quattro cultisti occupano la 
stanza (le statistiche della guardia della Terra Nera e dello 
squalo scavatore compaiono nel capitolo 7). Il bulette d 
Dynath occupa una stalla nell’are B9. Anche i cultisti che 
attualmente sono di servizio nell'area B20 possiedono delle 
brandine in questa stanza. 

I cultisti hanno orari strani e, in qualsiasi momento della 
giornata, 1d4 di loro sono stesi sulle brandine a dormire. 
Almeno due degli occupanti sono svegli anche nel cuore 
della notte. Presumono che gli eventuali sconosciuti in 
arrivo senza farsi annunciare siano nemici e lì attaccano, 
Se le circostanze lo permettono, gli occupanti della stanza 
danno l'allarme mettendo in allerta i cultisti dell'arca B4 
non appena ha luogo un attacco. 


Tesoro 

Dynath nasconde sotto l'armatura un borsello contenente 
15 mo, 5 mp e cinque citrini pregiati del valore di 40 

mo ciascuno. 


B8. LABORATORIO DELLO STREGONE 
DEL FANGO 


Su questa porta è scolpito un nano combattente col 
volto accigliato, in armatura completa e dotato di mazze 
chiodate al posto delle mani. 


L'interno della camera può essere descritto nel 
modo seguente: 


Una fila di grosse statue di pietra con le sembianze di 
accigliati nani combattenti è disposta lungo le pareti di 
questa grande camera. Ogni statua è dotata di mazze 
chiodate al posto delle mani. Tuttavia, buona parte delle 
statue è fusa o deformata. Le pietre lastricate al centro 
della stanza sono state rimosse per rivelare una superficie 
di roccia naturale. Alcuni tavoli da lavoro e mensole cariche 
di reagenti alchemici sono stati allineati contro le pareti, tra 
una statua e l'altra. 


Quest'area funga da tana e da laboratorio per Miraj Vizann 
(vedi il capitolo 7), un genasi della terra che detiene la 
carica di secondo in comando del Culto della Terra Nera. 
Le statue un tempo erano dei costrutti animati, ma la 
magia che le alimentava si è esaurita molto tempo fa. Miraj 


è riuscito a riattivare due dei combattenti di pietra. Ora une 
monta la guardia nell'area B24 e l'altro si trova qui. L'anticc 
costrutto equivale a un golem di pietra con 102 punti 

ferita e privo dell'azione di Multiattacco (grado di sfida 4 
anziché 8) 

Interpretare Miraj Vizann. Miraj è un individuo razionale 
e metodico che difficilmente perde la calma, Sostiene il 
culto al fine di approfondire le sue conoscenze sulla magia 
elementale, Se sfidato, tenta di persuadere i suoi aggressori 
a indirizzare i loro sforzi contro il culto del fuoco, Miraj non 
difficoltà a promettere un'offerta in denaro per convincere 
i nemici a collaborare, per poi rimangiarsi la parola se 
tornano per riscuotere quanto spetta loro, 

Miraj si fa chiamare “stregone del fango” perché 
pratica la magia della terra e quella dell'acqua e venera 
sia Ogrémoch che Olhydra. Non cova alcun risentimento 
verso i cultisti dell'acqua e spesso funge da portavoce 0 da 
emissario per loro conto. 

In battaglia, Miraj ordina al golem di difenderlo, poi si 
ritira in fondo alla stanza per lanciare incantesimi, Se la 
morte sembra imminente, Miraj diventa invisibile e fugge. 

I tavoli da lavoro e le mensole sono carichi di taccuini 
e di ingredienti alchemici comuni, tra cui sali minerali 
e soluzioni alquanto insoliti. Gli appunti rivelano che le 
statue fuse sono dei golem su cui Miraj ha condotto degli 
esperimenti fallimentari. 


Tesoro 
Un forziere di legno custodito sotto uno dei tavoli da lavoro 
contiene un piccolo tesoro composto da 220 mo, nove 


strani cristalli neri del valore di 50 mo ciascuno e una 
pozione del respirare sott'acqua. 


B9. SALA IN ROVINA 


Questa grande sala fu devastata molto tempo fa da un 

evento sismico. Ora un profondo baratra divide la sala in 

due, aprendo un grosso squarcio tra la metà settentrionale e 
quella meridionale. Alcuni pilastri di roccia a est formano un 
‘’passatoio” che attraversa il baratro, il quale prosegue oltre 

Îl muro ovest, Una stretta cornice abbraccia la parete sud 

della distesa. Sei enormi colonne di pietra si ergono ancora în 
questa camera, dal soffitto alto quasi quindici metri. Ognuna 
delle colonne è cinta da pesanti catene di ferro i cui anelli sono 
grandi quanto la mano di un guerriero. 


I guerrieri di Tyar-Besil si radunavano in quest'area per 
addestrarsi nell'uso delle armi. Il Culto della Terra Nera 
ora usa la stanza come stalla per le sue cavalcature più 
preziose, tre bulette. Uno appartiene a Dynath nell'area 
B7. Gli altri due sono stati catturati di recente e non sono 
ancora stati domati. I bulette sono tenuti rinchiusi in questa 
stanza finché non potranno essere vincolati ai cultisti. 
Ogni bulette è saldamente incatenato a una delle grandi 
colonne della stanza (nello specifico alle colonne nordest, 
ovest al centro e sudest). Le catene trattengono i bulette 
entro 4,5 metri dalle colonne, ma a parte questo le creature 
sono libere di muoversi come vogliono. I bulette passano 
buona parte del loro tempo a dormire, ma hanno il sonno 
leggero. Un bulette può spezzare la catena effettuando 
con successo una prova di Forza con CD 20, ma la catena 
a nordest (quella che trattiene il bulette addestrato) è più 
debole e per spezzarla è sufficiente effettuare con successo 
una prova di Forza con CD 15. 
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TEMPIO DELLA | 


(TERRA NERA” 


baratro che attraversa la stanz. 

fetri e varia in larghezza da 4,5 metri ( 
il pilastri di roccia all'estremità est del baratro 

cima piatta e gli spazi tra l'una e l'altra sono larghi 


a è profondo 


Î sono ancora al lavoro nell’area B15, da quell'area 
fl rumore di colpi di martello e catene sferraglianti 
ggi vicini a quell'estremità del baratro vedono 
sun bagliore rossastro risplendere sulle pareti v 
itori che portano una luce intensa in quest’; 
essere notati dalle creature nell'area B15, 


in 
‘area 


lungo baratro corre da nordovest a sudest, Una 
larga 1,5 metri corre lungo una parete, poi forma 
ponte di pietra che attraversa il baratro e si coll lega 
na cornice simile, che corre lungo la parete opposta. 


ietra si trovano a 30 metri d'altezza 
al fondo del baratro e a 30 metri di distanza dal 


della caverna. L'area BIS è visibile dal ponte e si 
stesso livello. 


re che fanno molto rumore nelle vicinanze 
onte naturale disturbano uno sciame di pipistrelli 
Îlaîato sul lato inferiore del ponte. 


è stretto e irregolare. Qualsiasi creatura che 
danni mentre si trova sul ponte deve effettuare 


di 50 più, cade nel baratro. Con ogni altro 
o di fallimento, la creatura scivola e cade prona 
lo del ponte. 


ASSAGGIO SUD 
idoio conduce a sud all'area C10 del Tempio 
da Schiacciante. 
NA DI BrooG-NorB 


Jgi si avvicinano a questa stanza da est, il DM 
) Seguente: 


a un tunnel che si snoda da nord a sud. 
lle estremità del tunnel sono crollate, ma nella 
c'è una doppia porta su cui sono stati scritti 


gi in Comune. Il messaggio sull'anta 
: “STENZA DI NORB. BROOG VATENE VIA." 
lo sull'anta nord recita: "STENZA DI BROOG. 


ipo doveva essere una cucina o una 
o della stanza è occupato da enormi 


Questa stanza fungeva da cucina principale per i soldati 
nanici stanziati in questa parte di Tyar-Besil. Ora è la tana 
di Broog e Norb, le due teste di un ettin particolarmente 
grosso e scorbutico. Broog-Norb possiede 130 punti ferita. 

Broog:-Norb non è un seguace del Culto della Terra Nera. 
Si è fatto strada fino alle rovine di Tyar-Besil alcuni mesi fa e 
ha stipulato una precaria tregua con i cultisti della terra, che 
fanno attenzione a tenersi a debita distanza da lui. Attacca 
gli intrusi che fanno capire chiaramente di non appartenere 
al culto della terra, ma si limita a minacciare quelli che si 
presentano come membri del culto. In realtà, Broog-Norb 
non ha idea di chi sia un cultista e di chi non lo sia. 


Tesoro 

Il tesoro dell'ettin è un cumulo disordinato di oggetti 
coperto da una lurida pelliccia. Il cumulo contiene 

2.900 mr, 130 me, la statuetta in avorio di un elefante del 
valore di 80 mo e un paio di braccialetti d'oro del valore di 
30 mo ciascuno. 


B13. SALA DEI CACCIATORI 


Il centro di questa sala è occupato da una vasca 
rettangolare di marmo piena d'acqua. Tutte pareti 

della stanza sono decorate con antichi bassorilievi che 
raffigurano scene boschive di cervi, orsi e altri animali della 
foresta, alternati a gruppi di nani cacciatori. L'angolo sudest 
della stanza è rimasto gravemente danneggiato e le pareti di 
quel tratto sono ormai soltanto un cumulo di detriti 


1 nani di Tyar-Besil andavano fieri delle loro usanze 
pastorali e celebravano i loro domini di superficie con 
scene di vita nei campi e nei boschi. Questa camera 
fungeva da sala mensa tanto tempo fa e nei suoi giorni 
migliori ospitò molti banchetti. I cultisti della Terra Nera 
hanno intenzione di restaurare la sala e di sostituire le 
immagini decorative con i loro tetrì simboli, ma ancora non 
hanno avviato i lavori. 

Una serie di tubature sotto il pavimento si collega 
alla sorgente nella parte nord del territorio dell'Onda 
Schiacciante e alimenta la vasca. Le pareti della vasca 
sporgono di 30 cm dal pavimento e la vasca è profonda 1,2 
metri. L'acqua è fresca e potabile. 


B14. SALA DELLE TORTURE 


Il centro di questa stanza è occupato da un tavolo delle 
torture. Catene e manette pendono da tutte le pareti e 
dalla parete di fondo pendono uncini, lame e tenaglie 
dall'aspetto immondo. Quattro anguste gabbie di ferro 
sono situate nell'alcova ovest della stanza, ‘occupate 

da umani sporchi ed emaciati con lo sguardo spento. 
Nell'alcova est sono state collocate due brandine a castello 
e una stufa di ferro. 


Questa camera è stata dotata di strumenti con cui torturare 
i nemici sconfitti, î servitori del culto che deludono i loro 
folli padroni e qualche sporadica vittima innocente. Questa 
cupa camera è anche il dominio di un. (vedi 
il capitolo 7) di nome Heldorm e dei tre cultisti che lo 
assistono. 
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Interpretare Heldorm, Heldorm è uno squilibrato e 
mentre lavora parla tra sé e sé e ridacchia pensando a una 
serie di macabre battute che solo raramente esprime a voce 
alta, Se i personaggi si spacciano per cultisti della Terra 
Nera, presume che gli abbiano portato una nuova vittima e 
chiede: “Chi deve essere interrogato?” mostrandosi molto 
‘emozionato all'idea di interrogare un nuovo soggetto. 

Prigionieri, | prigionieri rinchiusi nelle gabbie includono 
le figure seguenti: 


* Orna, una guardia della Terra Nera (vedi il capitolo 7) 
Umana che ha osato colpire un sacerdote della Terra 
Nera alcuni giorni fa, È una donna avida e brutale che 
ora è infuriata con il culto. 

* Droth, un malvivente umano mercenario al servizio 
dell'Odio Urlante. È praticamente catatonico, ma può 
Spostarsi a passo strascicato da un luogo all'altro, se 
Viene guidato. 

» Wulgreda, un'inerme nana popolana catturata mentre 
prelevava campioni minerari sulle colline presso il 
Monastero della Pietra Sacra. Avverte il gruppo che Orna 
è una guardia della Terra Nera. 

* Gervor, un mezzelfo nobile che è l'unico sopravvissuto 
di una compagnia di avventurieri, a cui fu tesa 
un'imboscata dal culto un mese fa sulle Colline Sumber. 
È gravemente ferito e gli rimane 1 punto ferita. 


Wulgreda e Gervor sono semplicemente felici di essere stati 
liberati, anche se chiedono aiuto al gruppo per essere condotti 
in salvo. Orna vuole andare per la sua strada, ma è disposta 
a scambiare informazioni per la sua libertà, È disposta a 
guidare ì personaggi fino a Marlos Urnrayle (area B21). 


gli oggetti migliori strappati ai 
prigionieri in un forziere di legno chiuso a chiave (e porta la 
chiave in tasca). Il suo tesoro include 230 ma, un borsello 
con sei azzurriti del valore di 10 mo ciascuna, l'armatura 
completa di Orna, l'armatura di cuoio borchiato e la 

spada lunga di Gervor e una bacchetta dei dardi incantati 
(completamente carica) lasciata da una vittima precedente. 


B15. FORGIA DI PIETRA 


I personaggi che si avvicinano a quest'area sentono il 
cozzare dei martelli sulle incudini ben prima di entrare. 
Questa stanza si affaccia direttamente sull'area BIO. 


Il centro di questa stanza è occupato da una forgia 
circondata da cumuli di legna da ardere, Due grosse 
incudini si ergono l'una accanto all'altra e una serie di 
martelli, molle e altri strumenti da fabbro sono sparpagliati 
su alcuni banconi da lavoro disposti lungo le pareti della 
camera, A ovest e a sud sl aprono due porte, mentre 
l'estremità est della stanza sì affaccia su un baratro oscuro. 


1 cultisti della Terra Nera hanno trasformato questo vecchio 
dormitorio in una forgia dove creano degli strumenti 
elementali. Il capo della for dao di nome Xharva 
Deem. Due duergar le prestano assi 

Interpretare la Dao. Xharva Deem non è interessata a 
combattere in quanto il suo accordo con Marlos Urnrayle 
prevede che produca strumenti di potere elementale 
per il culto. Questa è la portata della sua promessa. Se i 
personaggi le chiedono perché si tiene in disparte, risponde: 
“Urnrayle non mi paga per combattere con dei miseri 
mortali. Che ci pensi da solo, a badare ai suoi schiavi.” 


è 
Non difende i suoi assistenti duergar, ma combatte 

infuriata e indignata se un qualsiasi mortale osa attaccarja, 

Xharva Deem interviene anche se i personaggi tentano 

di vandalizzare la sua forgia, prendere i suoi strumenti 

o rimuovere gli oggetti a cui lavora, anche se prima 

impartisce un secco avvertimento a parole. 


Tesoro 
Xharva Deem viene pagata profumatamente. Due forzieri 


di ferro accanto alla sua forgia contengono un totale di 600 
fmo, due braccialetti d'oro del valore di 100 mo ciascuno, 
una collana d'oro con un pendente di rubino del valore di 
350 mo e una borsa con una dozzina di malachiti del valore 
di 25 mo ciascuna. La dao ha inoltre completato una coppia 
di artigli dell'umber hulk per il culto (vedi il capitolo 7). Gli 
artigli sono appoggiati su un telo di cuoio bruciacchiato 
sopra uno dei banconi. 


B16. ARMERIA 


Una grossa colonna sorregge il basso soffitto a volta a botte di 
questa camera buia. Alcuni frammenti arrugginiti di metallo 
(i resti di corazze di piastre, scudi, asce e spade) sono appesì 
a vecchi pioli alle pareti o giacciono sul pavimento dove 
sono caduti tanto tempo fa, Alcune cianfrusaglie più recenti, 
costituite da luride pellicce e mobili di legno scheggiati, 
giacciono sparpagliate per la stanza. Un cumulo di sedie rotte 
‘e gambe di tavoli è stato accatastato accanto a un fumoso 
fuoco da campo sul lato nord della stanza. 

Due porte conducono a est e a sudovest. 


Questa camera funge da postazione di guardia perl culto 
della Terra Nera. Costituisce anche un buon posto da cui 
i cultisti della terra possono tenere d'occhio il Culto della 
Fiamma Eterna, Per proteggere questo punto d'accesso, 
Marlos Urnrayle ha stanziato una guarnigione di cinque 
ogre con gli ordini di non fare entrare nessuno da ovest 
che non faccia il segno del culto della terra (un triangolo 
formato con pollici e îndici). Gli ogre non hanno ricevuto 
l'ordine di impedire alla gente di uscire, ma sfidano quegli 
stranieri che non hanno l'aspetto di cultisti. 


Tunnel Sudovest, Questo corridoio sì collega all'area 
E30 del Tempio della Fiamma Eterna 
SvILUPPO 
Se gli ogre sono sconfitti, Marlos Urnrayle li sostituisce 


con un elementale della terra mirmidone (vedi il 
capitolo 7) dopo 1dd giorni. 


B17. SCALINATA DEL BARATRO 


Se i personaggi si nano a quest'area da est, il DM 


vii 
legge il testo seguente: 


Davanti a voi si apre un grande baratro, il cui soffitto arriva 
a nove metri sopra le vostre teste. Al centro del baratro sì 
erge una colonna quadrata di roccia nera. Un ponte di pietrà 
conduce a una scalinata che corre attorno alla colonna: ll 


baratro, la scalinata e la colonna scendono nell'oscurità. 


Un incantesimo allarme è stato lanciato al centro del pont 
Sei personaggi innescano l'allarme, il DM legge: 


os 


Quando arrivate al centro del ponte, sentite un leggero 
tremito sotto i vostri piedi. Poi, un grido basso e profondo, 
come il gemito di un gigante, si diffonde nell'aria 
riverberando all'interno del baratro. 


L'allarme mette in allerta i cultisti nell'area B18, che 
si svegliano, si armano e si appostano in attesa di 
nuovi arrivati. 
La scalinata scende fino all'area F11 del Fano dell'Occhio 
(vedi il capitolo 5), 


B18. DORMITORIO 


Questa stanza sembra essere un dormitorio pulito e 
meticolosamente ordinato, | pochi mobili includono sei 
brandine a castello disposte contro le pareti sud ed est 

e un tavolo di legno con varie sedie che occupa la metà 
nord della stanza, Al centro della stanza, si trova una stufa 
di ferro affiancata da una catasta di legna, Nell'angolo 
sudovest, una feritoja sì affaccia su un passaggio immerso 
nel buio. Due porte conducono a est e a ovest. 


Una dozzina di cultisti della Terra Nera alloggiano qui, ma 
Soltanto quattro guardie della Terra Nera e un sacerdote 
della Terra Nera (vedi il capitolo 7 per entrambi) sono 
presenti in qualsiasi momento. Due guardie prive di 
‘armatura dormono sulle brandine. Hanno CA 10 e non 
hanno tempo di indossare le loro armature se scatta 
l'allarme. 

Due balestre leggere sono posizionate accanto alla 
feritoia, per consentire alle guardie di tirare sugli intrusi 
al di fuori della stanza (+3 al tiro per colpire, 1d8 danni 
perforanti se il colpo va a segno), 


B19. STATUA DI OGRÉMOCH 


Tre corridoi convergono în questa stanza; Un'alcova al 
centro della parete ovest ospita una statua di tre metrì che 
raffigura una rozza forma umanoide fatta di terra, macigni 
e cristalli aguzzi, che tiene un massiccio pugno roccioso 
sollevato sopra la testa tozza. Attorno al piedistallo su cui 
Si erge questa statua, giacciono | frammenti pietrosi di una 
statua più vecchia. 


La statua raffigura Ogrémoch, il Principe della Terra 
Malvagia, ed è stata scolpita da Marlos Urnrayle. 


B20. SALA MENSA 


Tre tavoli su cavalletti occupano il centro di questa stanza, 
mentre varie casse di provviste sono state allineate 
‘ordinatamente lungo le pareti. A sudest, un'arcata aperta 
conduce a una piccola cucina che contiene altre provviste 
e un grosso focolare. Un mantello piumato grigio e lacero 
è stato inchiodato al centro della parete nord. Due porte 
conducono a est e a ovest. 


I cultisti della Terra solitamente mangiano da soli o a 
coppie, servendosi da un pentolone di stufato tenuto 
a bollire tutto il giorno e dalle altre scorte disponibili 
Due guardie della Terra Nera (vedi il capitolo 7) sono 
attualmente sedute al tavolo centrale a mangiare, mentre 
tre cultisti lavorano in cucina 

Il mantello piumato è un trofeo strappato a un culti 
dell'Odio Urlante (Droth, imprigionato nell'area B14). 

Incontri Casuali, La sala mensa è molto trafficata e, 
se i personaggi si trattengono quaggiù, probabilmente si 
imbatteranno in altri membri del culto della Terra Nera 
Ogni volta oltre la prima in cui i personaggi attraversano 
quest'area, il DM tira un d20 sulla tabella seguente: 


d20 Incontro 
1-2 1d3.+1 duergar (vedi l'area BS) 
3 1d4ogre (vedi l'area B16) 
4 1 fondipietra e 2 guardie della Terra Nera 
(vedi l'area B6) 
51 squalo scavatore e 1d4 cultisti (vedi l'area B7) 
6) sacerdote della Terra Nera e 1]d4 guardie della 
Terra Nera (vedi l'area B18) 
7 Miraj Vizann (vedi l'area 88) 
3-20 Nessuno 


Questa caverna è interamente ricoperta da formazioni 

di calcare, stalagmiti e stalattiti. Un edificio di pietra si 
appoggia alla parete nord e una porta di pietra si apre 

su un muro di mattoni a sud, Un varco naturale nella 
parete della caverna a est rivela un baratro oltrestante. 
Numerose statue dall'aspetto realistico sono disposte tra 
le formazioni rocciose. Le statue raffigurano varie creature 
in pose di stupore, paura o agonia 


Se questo è il primo dei templi elementali esplorati dai 
personaggi, Marlos Urnrayle (vedi il capitolo 7) si trova 
qui. Alcune visioni hanno avvertito Marlos dell'arrivo dei 
personaggi ed egli preferisce incontrare i visitatori in 
quest'area. Un demone d'ombra che presta servizio come 
messaggero e maggiordomo di Marlos si nasconde nelle 
vicinanze. 

Se Marlos non è qui, si è ritirato nel Fano dell'Occhio o 
nel Geode Nero (vedi il capitolo 5). 

Interpretare Marlos Urnrayle. Marlos è un 
incorreggibile narcisista che adora parlare di se stesso. 
Se i personaggi si dimenticano che stanno parlando con 
una medusa e lo guardano, sarà ben lieto di fissare in 
‘un'immagine permanente il loro stupore. Marlos ama il 
lusso e gli piace ostentarlo. Si vanta ghignando di avere 
scoperto un potere che farà tremare la terra fin dalle 
fondamenta. Molto presto potrà vendicarsi di tutti coloro 
che l'hanno sfidato o insultato. 

In combattimento, Marlos si affida al suo sguardo 
pietrificante per proteggersi dagli incantesimi o dagli 
attacchi a distanza, poi si avvicina per usare Zanna di 
Ferro e la sua chioma di serpenti. Quando la battaglia 
volge al peggio, Marlos fugge fino all'area B22 e si fa strada 
attraverso il sentiero nascosto nell'area B2. 
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Statue. Le statue sono resti pietrificati dei cultisti della 
terra che hanno irritato Urnrayle. 


Tesoro 
Marlos porta con sé Zanna dî Ferro (vedi il capitolo 7). 


B22. RIFUGIO DEL PROFETA 
DELLA TERRA 


Questa camera è sontuosamente arredata con una serie 

di arazzi color oro e marrone, un enorme letto ricoperto 

di cuscini, pregiati mobili in mogano con cuscini cremisi e 
vari incantevoli oggetti d'arte che includono sculture, busti 
‘e urne. Una feritoia si affaccia su un baratro a est. 


Marlos ha meticolosamente predisposto l'alcova con la 
feritoia per poterla usare come via di fuga. La feritoia è 
alta 1,2 metri, larga 15 cm e profonda 30 cm. Un uso del 
‘suo privilegio Passaggio nella Terra è sufficiente a farlo 
passare. Oltre la feritoia si snoda una stretta cornice (vedi 
l'area B2). 


Tesoro 

Marlos ha riempito le urne con 1.100 ma e 130 mp. La 
stanza contiene uno splendido arazzo di un drago volante 
(del valore di 400 mo), una lira cesellata del valore di 250 mo 
6 una tunica di seta ricamata del valore di 80 mo. Un giaco di 
‘maglia elfico è ripiegato all'interno di un baule di legno. 


B23. SANTUARIO DELLA PIETRA 
SANGUINANTE 


Una fossa irregolare si apre al centro di questa grande 
sala, In mezzo alla fossa si erge un obelisco di pietra nera 
luccicante, ai cui piedi giace uno strato dì ossa spolpate. 
Da un piccolo palo di pietra davanti all'obelisco pende un 
paio di manette, a cul è legato uno strano gnomo dalla 
pelle grigia e dalla testa calva, 


Una sacerdotessa della Terra Nera (vedi il capitolo 7) di 
nome Erione ha fondato un santuario in quest'area, sopra 
i detriti di un'antica cappella nanica. A lei si sono uniti 
quattro cultisti. 

Erione detesta il fatto che pochi sacerdoti occupino 
posizioni di potere all’interno del culto e intende dimostrare 
che la venerazione può procurare perfino maggior potere. 
Ha obbligato un protoplasma nero nella pietra porosa 
dell'obelisco, che si riversa all’esterno su suo ordine. 

Erione ha ammanettato uno gnomo delle profondità 
di nome Rukhelmoth “Rukh” Glitterstone al palo di pietra 
ai piedi dell'obelisco e intende offrirlo in sacrificio al 
protoplasma nero. Quando il protoplasma emerge, si riversa 
fuori dall'obelisco come un flusso di denso sangue nero e 
attacca per primo lo gnomo. Soltanto dopo che lo gnomo è 
stato divorato rivolge la sua attenzione ai personaggi 

Rukh è un esploratore catturato mentre tentava di 
intrufolarsi nel Fano dell'Occhio. Non ha esplorato il 
Tempio della Terra Nera, ma ha visto le aree B17 e B21. Se 
salvato, condivide volentieri le seguenti informazior 


« Il capo del culto della terra è un maschio medusa di nome 
Marlos Urnrayle. La sua tana è in una caverna a nordest 
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B24. SALA DELLA SENTINELLA 


santesche colonne quadrate sorreggono il 


uattro gig 
2 Due passaggi conducono a 


soffitto di questa antica sala. 
ist e a sudest. Al centro della sala sì erge la statua 


nordove: 
di un severo nano combattente dotato di 


alta tre metri S 
palle chiodate al posto delle mani. 


La statua è un golem di pietra riattivato da Miraj Vizann 
(vedi l'area B8) e collocato in quest’ ‘area. Possiede 102 
punti ferita ed è privo dell’azione di Multiattacco (possiede 
un grado di sfida pari a 4, anziché a 8). ; 

Il golem di pietra reagisce solo agli attacchi e alle 
creature che entrano nella sala da ovest. Se gli intrusi 
fanno un segno triangolare con le mani toccandosi i pollici 
è gli indici o se pronunciano la parola d'ordine “o servo la 
Terra Nera”, il golem li lascia passare. Altrimenti, attacca, 

Tunnel Ovest. Il passaggio a ovest conduce all'area ES 
del Tempio della Fiamma Eterna. 


CONCLUSIONE 


Sei personaggi sconfiggono Marlos e Miraj o se entrambi 
fuggono dal dungeon, Yarsha (vedi l'area B6) fa del suo meglio 
per tenere unito il culto. Se anche lei è sconfitta, il culto della 
Terra Nera si disperde. Una volta caduti i capi, i cultisti della 
terra rimanenti si ritirano nel Fano dell'Occhio o lasciano 
direttamente l'area. Xharva Deem (vedi l'area B15) raccoglie 

i suoi tesori e se ne va assieme ai duergar suoi assistenti. 
L'ettin Broog-Norb (vedi l'area B12) rimane sul posto. 


TEMPIO DELLA 
FIAMMA ETERNA 


Nei giorni di gloria dell'antico Tyar-Besil, il quartiere 
nordovest dell'antica fortezza nanica fungeva da centro 
manufatturiero, dove grandi forge e fonderie sorgevano 
proprio a fianco di tutte le risorse naturali necessarie per 
forgiare armi e armature di splendida fattura e di letale 
efficacia. La lava delle rocce vulcaniche sottostanti forniva 
il calore e il materiale necessario, e là dove la lava smetteva 
di scorrere e si ritraeva, lasciava scoperti ricchi giacimenti 
di metallo e di gemme all'interno di condotti naturali che i 
nani potevano scoprire ed estrarre, Per molti secoli, i nani 
al di sotto delle Colline Sumber forgiarono armi, strumenti 
€ magnifici tesori, tenendo per loro i pezzi migliori. Gli altri 
prodotti venivano condotti nel mondo di superficie, dove 

i mercanti distribuivano i prodotti dei nani în lungo e in 
largo. Col passare del tempo e col progressivo abbandono 
della città, le forge si fecero silenziose, le fonderie sì 
raffreddarono e i maestri nanici abbandonarono le loro 
officine nell'oscurità e si trasferirono altrove. 

Quando Vanifer fu attirata per la prima volta nel 
complesso, ordinò ai suoi servitori di mettere in sicurezza 
le fonderie e il territorio circostante. La tiefling sa che 
controllare le strutture che forgiano il materiale bellico | 
Mette il suo culto in una posizione di vantaggio rispetto 
agli altri e crede fermamente di poter usare questo potere 
per soggiogare gli altri templi elementali, consentendole d' 
regnare incontrastata. 


DILIPZITI VEL 
Win IPIITTTICUVALO 


LI IEXKIAII) 


CONDOTTI LAVICI 


L'arca EI del Tempio della Fiamma Eterna si collega alla 
superficie attraverso una serie di condotti lavici contorti e 
0 sottoterra per più di un chilometro 
e mezzo, | condotti collegano il tempio sott 
ala della Luna Scarlatta (vedi il capitolo 3). Numerosi 
condotti secondari e vecchi tunnel minerari si diraman 
nell'oscurità dal percorso principale, ben illuminato di 
serie di torce disposte a intervalli regolari. 


sinuosi che si snoda 


Da 


TRATTI DEL TEMPIO 


Questo complesso possiede i tratti seguenti. Le event 
eccezioni sono indicate nelle aree a cui si applicano. 

Luce. | cultisti illuminano le aree che usano più di 
frequente con incantesimi fiamma perenne lanciati sulle 
torce inserite nei sostegni di bronzo alle pareti. Il resto del 
livello è immerso nel buio. 

Porte. Le porte singole sono fatte di lastre di pietra 
in equilibrio su un perno centrale, Aprendo una porta si 
creano due varchi, ognuno largo circa 90 cm. Nessuna 
serratura funziona più, ma i cultisti hanno dotato alcune 
porte di chiavistelli. I personaggi possono aprire queste 
porte a viva forza effettuando con successo una prova di 
Forza con CD 15. 

Le doppie porte sono dotate di cardini di ferro e si aprono 
nell'una o nell'altra direzione, come porte normali 

Soffitti. 1 soffitti sono alti 4,5 metri. 

Tesoro. Molti abitanti del tempio portano con loro 
dei piccoli tesori. Una creatura che possiede un tesoro 
individuale ha 4410 mo in monete assortite e piccoli 
oggetti preziosi. 


El. ENTRATA 
a feritoia si apre sulla parete sud del condotto lavico che 
porta a quest'a feritoia è alta 90 cm, larga 15 cm 
e non è sorvegliata. Dietro la feritoia c'è un tunnel che 
conduce all'area E6. 

Quando i personaggi raggiungono la camera in cima alle 
scale, il DM legge il brano seguente 


Il passaggio si allarga in questo punto, in cui due grosse 
alcove sì aprono ai fianchi del corridoio. Alcuni cumuli 

di pietra formano delle barricate davanti a ogni alcova, 
orientati in modo da fornire riparo dagli eventuali intrusi in 
arrivo da ovest. Un sentiero tra le barricate conduce fino a 
un'ampia scalinata che scende verso est 


I quattro hobgoblin e l'hobgoblin capitano che montano la 
guardia in questa stanza indossano delle sopravvesti color 
rosso fiamma con il simbolo del fuoco elementale sul petto. 
Affrontano chiunque si avvicini da ovest, ma prestano 
poche attenzioni a chiunque proceda in quella direzione. 

I visitatori che si dirigono a est devono fare con le mani 
il simbolo del culto del fuoco (una mano chiusa a pugno 
coni pollice alzato, ponendo l’altra mano sopra al pugno) 
o pronunciare la parola d'ordine: “Il fuoco è eterno!” 
Altrimenti, i visitatori devono convincere gli hobgoblin che 
devono parlare con i capi del tempio. Se nessuno di questi 
casi si verifica, gli hobgoblin attaccano. Se i personaggi 
riescono a superare gli hobgoblin a chiacchiere, due 
hobgoblin scortano il gruppo fino all'area E2. 

Rinforzi. Il rumore di un combattimento in quest'area 
attira le guardie nell'area E2. 
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Pes Juno inciampa sul cavo, un'ascia bipenne caricata 
ni a e comufata per sembrare parte della statua a sud 


L'hobgoblia capitano porta alla cintura un borsello il corridoio ed effettua un attacco contro 
‘che contiene 20 mo e un paîo di eliotropie del valore di Seat he har innescato la trappola (+10 al tiro per 
50 mo ciascuna. colpire; 1d12 + 5 danni taglienti se colpisce). Il cozzare 
SviLUPPO dell'ascia mette in allarme le guardie dell'area E2, che 
Si eo questi iobgobii e poi lasciano SETOTTONO ET na porta segreta si nasconde dietro 
’ apo del pen e cradle vengono sostituite la/statua più a sudest. Può essere trovata effettuando con 
hobgoblin nell'area giro di un'ora 0 due. la stesso una prova di Saggezza (Percezione) con CD 15. 
E2. GAMERA DEL COLONNATO E4. CRIPTA SEGRETA 


3 7 i e e a gr 
Se i personaggi arrivano in quest'area senza far scattare 


‘allarme, il DM legge il brano seguente: - ” 
Questa cripta contiene due sarcofagi di pietra ricoperti 
di elaborate incisioni in rune Naniche e bassorilievi 


Il corridoio si allarga fino a formare una camera dal 
i nani addormentati. Un braciere spento è 


raffiguranti dei 


soffitto a cupola sorretto da quattro colonne d'ossidiana 
collocato in ogni angolo e dal centro del soffitto pende un 


attraversate da crepe infuocate. L'aria è calda e soffocante. 
incensiere di ottone collegato a una catena. 


Due piroclasti (vedi il capitolo 7) si tengono aî lati della 


camera. La reazione di queste guardie dipende da come Nessun membro del culto del fuoco conosce quest'area 

| i personaggi arrivano. Se ì personaggi provengono segreta. Le rune Dethek su un sarcofago recitano: “Riposa 
dall'interno del tempio del fuoco e si comportano come se in pace, Findon Stonemender. Sogna l'eco di un martello e 
fossero parte del culto, le guardie non fanno troppo caso di uno scalpello nelle tue sale.” Quelle sull'altro sarcofago 
a loro. 1 personaggi che arrivano scortati dagli hobgoblin recitano: “Adorata Gitte. Pesanti sono i cuori di tutti coloro 
devono convincere le guardie a lasciarli passare, Se ci che ti conoscevano.” 
riescono, uno dei piroclasti scorta il gruppo. Per sollevare il coperchio di un sarcofago è necessario 

Se ha inizio un combattimento, uno dei piroclasti grida; effettuare con successo una prova di Forza con CD 20. 

“Imix, difendici!” Quando questo accade, il DM legge il 
brano seguente; ‘Tesoro 


Ogni sarcofago contiene ì resti ammuffiti di una bara più 
piccola. Le orlature e i fregi in oro e in argento di ogni 
bara valgono un totale di 150 mo, All'interno di ogni bara, 
che irradiano calore e luce intensa, facendo luccicare l'aria giacciono i resti scheletrici essiccati di un individuo, che 
attorno ad esse. indossa una maschera funeraria d'oro finemente lavorata 
| e incastonata di granati e zaffiri del valore di 2.000 mo 
Assieme a Findon sono stati sepolti anche i suoi strumenti 


Le colonne di ossidiana si trasformano in pilastri di magma 


Una creatura che giunge entro 3 metri da uno 0 più dei da tagliapietre preferiti. Una serie di scalpelli, punteruoli 
pilastri dî magma per la prima volta in un turno o vi e raschietti di pregiata fattura è disposta ordinatamente 
termina il proprio turno subisce 2410 danni da fuoco. I all'interno della bara. Il cadavere tiene il martello 
piroclasti sono immuni ai danni da fuoco. stretto al petto. 
SvILUPPO SviLUPPO 
Se i personaggi sconfiggono queste guardie e lasciano IT PNG nani che vedono le maschere funerarie potrebbero 
l'area, un gruppo di guardie di rimpiazzo composto dai Ticonoscerta per quello che sono e interrogare Ì personaggi 
cultisti dell'area E7 viene stanziato qui due ore dopo, ‘su come ne siano venuti in possesso, La pote n del 
Questi cultisti conoscono la parola d'ordine per attivare le ritrovamento si diffonde gradualmi te a tutti i capi 
colonne d'ossidiana. manici del Nord, Nel giro di poche settimane, una piccola 
delegazione di nani rintraccia i personaggi e chiede di 


E3. CORRIDOIO DELLE NICCHIE sapere dove sono state trovate le maschere. l nani insistono 
inoltre che le maschere s 
personaggi esigono un pag: 

1 due lati di questo buio corridoio sono coperti di nicchie. acconsentono a pagare fino a 200 mp per ogni maschera 
Una forma oscura è visibile all'interno di ogni nicchia Una volta che i nani hanno appreso tana 
un ingresso per Tyar-Besil, iniziano a organizzare delle 


ino consegnate a loro. Se i 


mento, i nani si accigliano, ma 


Le forme oscure sono statue di nani combattenti e furono her Sarah: Sn i Hai 
scolpite molto tempo fa come guardie d'onore per coloro Ù ‘a combattere 
che attraversavano quest'arca. 

‘rappola del Cavo Teso. Un cavo teso attraversa ES. BARRICATE PERICOLANTI 
il pavimento nel tratto tra le due nicchie più a ovest. I 
personaggi con un punteggio di Saggezza (Percezione) 
passiva pari o superiore a 15 lo notano automaticamente Questa camera parzialmente crollata è a forma di L.Il 
Altrimenti, un personaggio che ispeziona il pavimento pavimento è ricoperto di frammenti di roccia e ossa. Un 
in cerca di trappole nota il cavo teso effettuando con muro grezzo alto 1,5 metri separa le due metà della stan2@ 


successo una prova di Saggezza (Percezione) con CD 10. 


Due ogre in armatura completa (CA 17) e quattro 
mezzogre sfidano chiunque provenga dall'esterno del 
tempio. Chi desidera entrare deve fare un segno come 
quello descritto nell'area E1, Se invece i personaggi 
insistono per parlare con i capi del tempio, un ogr 
allontana e fa ritorno con un piroclasta dell'arca 

Tunnel Est. Questo tunnel conduce all'are B24 del 
Tempio della Terra Nera 


TesoRO 
Gli ogre e i mezzogre hanno accumulato un piccolo tesoro, 
he custodiscono in uno scrigno di argento e madreperla 
polto tra i detriti nell'angolo nordest della camera. 
Effettuando con successo una prova di Intelligenza 
(Indagare) con CD 10, un personaggio può scoprirlo perché 
nota che i detriti sono stati smossi di recente. Lo scrigno 
vale 150 mo e contiene 35 mo, 17 mp, quattro alessandriti 
del valore di 30 mo ciascuna, una pozione di guarigione 
suprema e una pozione di diminuzione. 


SVILUPPO 

Se i personaggi uccidono gli ogre e poi si dirigono in 
un'altra area, alcuni degli ogre dell'area E9 li rimpiazzano 
nel giro di un'ora. 


E6. ALLOGGIO DI BASTIAN 


La porta di questa camera è chiusa a chiave dall'interno, a 
meno che Bastian non si trovi altrove. 


L'interno di questa camera soffocante è saturo dell'odore 
di legna bruciata e nell'aria aleggia una cortina di fumo. 
Quattro bracieri di grandi dimensioni agli angoli della stanza 
diffondono una luce abbagliante. Un divano è appoggiato 
contro una parete e uno scrittoio dal ripiano di basalto è 
stato collocato lungo un'altra, Numerosi tappeti dai bordi 
bruciacchiati ricoprono il pavimento. Vari arazzi în tonalità 
rosso scarlatto, rosso sangue e rosa rossa decorati con 
fiamme ricamate completano l'arredamento della stanza. 
Un uomo dalla pelle rossa cammina avanti e indietro per 
la stanza, 


Questa stanza funge da tana e da studio per un genasi del 
fuoco di nome Bastian Thermandar (vedi il capitolo 7), 
il secondo in comando del culto del fuoco, incaricato di 
vigilare sulla metà nord del complesso, 

Interpretare Bastian. Bastian è diffidente nei confronti 
di chiunque non conosca e presume che ogni intruso sia 
un nemico, È abbastanza calcolatore da impegnarsi in 
una conversazione per tentare di scoprire di cosa siano 
capaci i personaggi e perché siano qui. Bastian tenta di 
convincere i personaggi ad assalire Vanifer e promette loro 
una ricompensa immensa (e fittizia) sc i personaggi gli 
consegneranno Colpo Ardente. Se i personaggi sembrano 
disposti a collaborare e competenti, Bastian spiega loro 
come raggiungere l'area E26, spiegando anche cosa 
potrebbero incontrare lungo il cammino, anche se tenta di 
minimizzare i pericoli delle stanze da attraversare, 

‘Rinforzi, | cultisti nelle aree E7 ed E8 giungono in 
soccorso di Bastian se quest'ultimo viene attaccato in 
quest'area. 

Porta Segreta. Una porta segreta nella parete nord 
‘può essere trovata effettuando con successo una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 15. La porta conduce a 


un tunnel che si inoltra verso nord per 12 metri prima di 
su un condotto 


terminare presso una feritoia che si affac 


lavico (vedi l'area E1). 


E7. DORMITORI 


Questa camera è un dormitorio, Lungo le pareti sono 
allineate varie brandine e la parte centrale è occupata da 
alcuni tavoli. Bracierì e torce sono disposti a intervalli 
regolari in tutta l'area. Barili, casse e bauli sono stati 
accumulati contro la parete sud della stanza. Un'ampia 
apertura lungo la parete sudest conduce a un ponte di 
pietra che oltrepassa un baratro illuminato dalle fiamme. 


Il baratro sudest è descritto nell’area E12 

Una dozzina di cultisti del tempio del fuoco dorme qui, 
ma solo quattro guardiani della Fiamma Eterna (vedi il 
capitolo 7) sono presenti quando i personaggi arrivano, 
Due devono svegliarsi, poi alzarsi in piedi e muoversi per 
unirsi a un eventuale scontro; possiedono CA 12, dato che 
non hanno tempo di indossare un'armatura 

Rinforzi. Sc i soldati în questa stanza sono colti di 
sorpresa da qualche problema, il rumore della battaglia 
attira l'attenzione degli occupanti delle aree E6, ES ed E9. 
Gli ogre nell'area E9, tuttavia, sono particolarmente lenti 
a reagire. 


E8. CAMERA DEI SACERDOTI 


Tre letti, ognuno con ai piedi un baule, occupano buona 
parte di questa stanza. Lungo la parete sud sono stati 
disposti alcuni scaffali e una scrivania. AI centro della 
parete nord, si trova un tavolino su cui sono stati 
accumulati fogli di pergamena, un calamaio, due fiaschi e 
un cumulo di piatti, 


Questa stanza è stata reclamata da tre sacerdoti del culto, 
In qualsiasi momento, sono presenti due sacerdoti della 
Fiamma Eterna (vedi il capitolo 7). Se i personaggi lì 
colgono alla sprovvista, uno mangia al tavolo mentre l'altro 
legge e scrive seduto alla scrivania. 


TESORO 


Uno dei sacerdoti porta con sé una pozione del soffio di 
fuoco. | bauli contengono un totale di 36 ma e 19 mo. 


E9. TANA DEGLI OGRE 


Due fetidi cumuli di pellicce sono stati ammassati negli 
angoli nord di questa stanza, Un sacchetto pieno di nocche 
di dita umane e parzialmente rovesciato giace tra i due nidi 
e untrancio di carne semisbranato è stato lasciato a terra 
accanto ad esso, 


I cumuli di pellicce sono letti usati dagli ogre nell'area ES. 
Se i personaggi fanno rumore in questa stanza, le 

guardie nell'area E7 accorrono a indagare. Anche 

gli hobgoblin nell’area E10 intervengono quando è 
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evidente che il rumore non è dovuto semplicemente alle 
intemperanze degli ogre. Gli hobgoblin probabilmente 


‘aspettano che il rumore si plachi, poi fanno capoli 
dare un'occhiata. 4 ur 


Tesoro 


Un ogre possiede un borsello che tiene nascosto in una 
tasca di ‘un mantello foderato di pelliccia in mezzo al suo 
giaciglio. Il borsello contiene vari sassolini luccicanti 
assieme a un quarzo blu (5 mo), un'ematite (5 mo) e un 
frammento d'ossidiana (10 mo). Uno dei sassolini luccicanti 
è in realtà una pietra della buona fortuna. 


E10. TANA DEGLI HOBGOBLIN 


1 personaggi possono sentire l'odore di carne arrostita 
dalla scalinata a est e dalla stanza a ovest. 


Da questa camera dalla forma insolita si diffonde un intenso 
odore di carne arrostita. Lungo le pareti sono allineati alcuni 
pagliericci e, al centro della stanza, è stato acceso un falò su 
cui cuoce un grosso pezzo di carne allo spiedo. 


Gli hobgoblin che prestano servizio per il tempio del fuoco 
dormono in quest'area. Sono presenti sei hobgoblin e un 
hobgoblin capitano. Se non hanno motivi per non farlo, 
quattro hobgoblin dormono in questa stanza, mentre altri 
due se ne stanno seduti davanti al fuoco con il capitano. Gli 
hobgoblin addormentati si svegliano e usano il loro primo 
turno per alzarsi e armarsi, unendosi al combattimento 
nei loro turni successivi. Non avendo il tempo di indossare 
l'armatura, ognuno di loro ha CA 13 (scudo). 

Se l'hobgoblin capitano scende a metà del suo massimo 
dei punti ferita, usa un turno per bere una pozione di 
guarigione maggiore (vedi “Tesoro”) 

Rinforzi. Questi hobgoblin fanno spesso rumore quando 
si allenano o gareggiano tra loro. Le forze nelle aree E6, 

E7 ed ES possono giungere a indagare se sentono del 
trambusto in quest'area, ma ci mettono del tempo, Gli ogre 
nell'area E9 arrivano solo se i cultisti ordinano loro di farlo. 

Scale. Le scale a sud scendono di 9 metri fino a un vasto 
corridoio illuminato dalle torce a ovest dell'area EI1. 


Tesoro 

L'hobgoblin capitano possiede un piccolo scrigno in legno 
di quercia lucidato che contiene tre pozioni di resistenza al 
fuoco e una pozione di guarigione maggiore. 


Ell. CORRIDOIO DELLE CELLE 


Questo lungo passaggio è interrotto a intervalli regolari 
da porte a 4,5 metri l'una dall'altra lungo le pareti nord e 
sud. Molte di queste porte sono bloccate da questo lato da 


chiavistelli 


Le quattro celle più a ovest (quelle arredate sulla mappa) 
fungono da dormitori per gli schiavisti, mentre le altre sone 
usate come celle per gli schiavi. 

La prima volta che gli avventurieri aprono una porta che 
conduce a una camera arredata, il DM legge quanto segue: 
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Un letto è stato collocato lungo una parete e una scrivania 


contro la parete opposta, Sopra la scrivania è appeso 
amato in filo nero un 


Un arazzo rosso, su cui è stato 
simbolo simile e una scodella, 


Il simbolo sull'arazzo è il simbolo del fuoco, che il 
DM dovrà mostrare ai giocatori, Ognuna delle celle 
‘ammobiliate a nord ospita un guardiano della Fiamma 
Eterna e ognuna delle celle ammobiliate a sud ospita 

un furiardente (vedi il capitolo 7 per entrambi). Un 
‘combattimento in una delle celle attira l'attenzione degli 
altri cultisti nelle vicinanze. 

Cella della Porta Segreta. La cella nell'angolo sudest 
del corridoio è vuota. Una porta segreta nella parete sud 
può essere scoperta effettuando con successo una prova di 
Saggezza (Percezione) con CD 15. 


CELLE DELLA PRIGIONE 

Le porte delle celle non ammobiliate (ad eccezione di 
quella con la porta segreta) risultano fastidiosamente 
calde al tocco. 

Ogni cella senza mobili a nord del corridoio ospita 
una salamandra (per un totale di quattro salamandre). 
Se viene offerta loro la libertà, le salamandre possono 
essere convinte a combattere contro i cultisti del fuoco, 
Se costrette a combattere al fianco degli azer, tuttavia, 
le salamandre hanno una probabilità del venticinque per 
round di rivoltarsi contro gli azer durante un 


cento a og! 
combattimento. 

Ogni cella non arredata a sud del corridoio (senza 
contare la cella più a est, che è vuota) contiene due azer, 
per un totale di sei azer. Sono impazienti di combattere 
contro i cultisti del fuoco e l'efreeti schiavista (vedi l'area 
E13), ma hanno bisogno di armi. Se le salamandre 
accano gli azer, questi ultimi combattono contro le 
alamandre finché una delle due fazioni non è sconfitta, 
Se i personaggi non aiutano gli azer a combattere con le 
andre, gli azer si rivoltano anche contro i personaggi. 


E12. BARATRO DI LAVA 


Un ponte di pietra attraversa un baratro incandescente e 
immerso nella foschia, sul cui fondo, circa dodici metri più 
in basso, scorre un fiume di lava. Il soffitto della caverna si 
trova invece quindici metri più in alto del ponte. 


Il ponte di pietra può essere attraversato senza rischi 
Una creatura subisce 6d10 danni da fuoco quando entra 
nella lava per la prima volta in un turno 0 quando vi 
termina un turno. 

Meccanismo, Una volta che i personaggi sì avvicinano al 
centro della stanza, il DM legge il brano seguente: 


Un grosso meccanismo è sospeso nell'aria a est: si tratta 
di una serie di carrucole d'acciaio e di solide catene di ferro 
collegate a una barricata pensile di pietra nera, Il muro 


sembra essere una specie di chiusa per un canale 


Questo meccanismo controlla il flusso di lava nell'area 
3 e viene manovrato dall'area E17. Nonostante sia molle 
vecchio, funziona ancora alla perfezione. 
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esta camera è il cuore del dominio del culto del fuoco, 

\ grande { ria dove vengono forgiate armi e armature, 
Il rumore in quest'area sovrasta quello di qualsiasi 

combattimento che non abbia luogo nelle immediate 
Vicinanze, Un efreeti aiutato da un piroclasta e da due 

1 della Fiamma Eterna (vedi il capitolo 7 per 
entrambi) obbliga una salamandra e tre azer a lavorare 
alle forge. 

Non appena si verifica una qualche interferenza in 
quest'area, gli schiavi si rivoltano contro l'efreeti, che si 
preoccupa allora di arginare la ribellione dei prigionieri e 
lascia ai cultisti il compito di occuparsi dei personaggi. Se 
risulta evidente che lo scontro volge al peggio per i cultisti, 
l'efreeti si ritira nella sua tana nel nodo del fuoco (vedi il 
capitolo 5) attraverso l'area E14. 

Se i personaggi arrivano con le salamandre o gli azer 
dell'area EI1, quelle creature impugnano le armi per le 
rispettive fazioni. Le salamandre e gli azer attaccano 
l'efreeti finché non si ritira, poi si rivoltano gli uni contro 
gli altri. l sopravvissuti possono essere influenzati 
per continuare ad aiutare i personaggi come descritto 
nell'area E11, 

Nessuna delle armi e armature attualmente in 
lavorazione è abbastanza completa da poter essere usata 
con efficacia. 

Un tubo di ferro di comunicazione collega la parete 
sudovest di questa stanza alla parete est dell'area E17, 
per consentire lo seambio di informazioni tra i fabbri e 
gli ingegneri che manovrano il meccanismo di chiusa del 
canale nell'area E12. 


SVILUPPO 

Una volta che i personaggi hanno ucciso o messo in fuga gli 
schiavisti di quest'area, il resto del tempio entra in stato di 
massima allerta. Un'ora dopo, le guardie delle aree E7-E10 
e delle aree E25-E20 vigilano a turno su quest'area, 
tentando di impedire a chiunque di entrare nell'area E14, 
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La prima volta che i personaggi arrivano qui, il disco 
fluttuante è presente. In qualsiasi altro momento, c'è 
una probabilità del cinquanta per cento che si trovi a 
questo livello, 

Il disco è fatto per salire o scendere pronunciando la 
parola d'ordine all'interno del condotto e a voce abbastanza 
alta da generare un'eco, Le parole d'ordine sono “cenere” 
per fare scendere la piattaforma e “brace” per farla salire. 
La piattaforma non sale più in alto di questa posizione. 
Impiega 1 minuto per spostarsi da una posizione all'altra, Il 
condotto scende fino all'area F15 del Fano dell’Occhio e poi 
ancora più in basso, fino all'area WI del Colosso Gemente 
(vedi il capitolo 5 per entrambi i luoghi). 


E15. ANTICA ARMERIA 


Quando i personaggi scoprono per la prima volta una delle 
porte segrete che conducono a questo luogo buio, il DM. 
legge il brano seguente: 


Questo corridoio è pieno di polvere e ragnatele. Circa a 
metà strada, il passaggio si allarga fino a diventare una 
piccola stanza dove si ergono file di armi e armature 
‘arrugginite, Uno scudo luccicante è appeso alla parete est. 


Tutte le armi e le armature sono rovinate, ad eccezione 
dello sudo appeso al muro. 


Tesoro 


ti Scudo appeso alla parete è uno scudo #1 con una ruota 
lentata sul lato frontale che gira lentamente in senso 
‘orario, compiendo una rotazione ogni ora. 


El6. Pozzo 


Questa camera non è illumini 


Alla fine del corridoio Si apre una sala circolare più fresca 
rispetto al resto del complesso, Una pozza d'acqua occupa 
ilcentro della stanza. La superficie dell'acqua è lisca 


Some il vetro e arriva a trenta centimetri dal pavimento 
circostante 


Haeo è profondo circa 3,6 metri, L'acqua sale nel pozzo 
asso, attraverso alcune crepe sul fondo. 


E17. STANZA DEL MECCANISMO 


Un complesso assortimento di ingranaggi, volani, alberi 
motore e leve occupa quasi tutta la metà nord di questa 
camera, È evidente che qualcuno ha riparato è meccanismi 
di recente: numerose parti sembrano nuove di zecca e 
tutto l'apparato risplende come se fosse stato lucidato e 
lubrificato di recente. 


Questo meccanismo manovra il sistema del canale e della 
chiusa situato tra le aree E12 ed E13. Le leve attivano i 
contrappesi e le molle che alzano e abbassano la grande 
barriera, regolando il flusso di lava che si riversa nelle 
vasche. Un tubo di ferro di comunicazione corre dalla 
parete est di questa stanza all'angolo sudovest della 
fonderia (area E13), 


E18. BIBLIOTECA 


Da questo luogo buio e gelido come una tomba si diffonde 
un debole odore malsano. Degli strani cumuli sono stati 
allineati lungo la stanza e sembrano quasi dei solchi per la 
semina. 


1 cumuli sono i resti putrefatti degli scaffali e dei tomi che 
un tempo erano disposti in file regolari e ordinate. Quando 
i cultisti sono arrivati qui, hanno scoperto la chiazza di 
muffa marrone che si è insediata quaggiù. Dopo avere 
tentato di bruciarla senza riuscirci (cosa che invece ne 

ha raddoppiato le dimensioni), hanno deciso di evitare 

il luogo. La muffa marrone (vedi il capitolo 5, “Ambienti 
delle Avventure”, nella Dungeon Master's Guide) occupa la 
sezione quadrata con lato di 6 metri nell'angolo sudest. 


E19. CANILE 


La porta di questa stanza è chiusa da un chiavistello. 


Questa camera è molto calda ed emana un odore di zolfo 
e di carne. 


Quattro segugi infernali hanno fatto la tana in quest'area. 
Attaccano chiunque apra la porta e non sia Lyzzie (area 
E29), la loro padrona. 


E20 ep E21. MAGAZZINI 


In questa stanza, aleggia l'odore di ferro vecchio e di 
polvere. Grossi cumuli di ciarpame sono stati ammassati 
‘ovunque. In alcuni casi, sono stati sistemati in modo 
Metodico e ordinato, mentre in altri punti è un ammasso 
caotico di cianfrusaglie. 


Ha x Cleos (vedi l'arca E29) ha deciso di assegnare 
dei magazzini ai suoi segugi infernali, quindi ha _ 
ordina ) ai suoi servitori di bu e 


E Rate; sar la qu 


colosa di ogni stanza richiede 6 ore. 
è liberamente se i personaggi trovano 


Una ricerca m 
11 DM può decide 
qualcosa di valore. 


E22. SALA DA ESPOSIZIONE 


Due guardiani della Fiamma Eterna (vedi il capitolo 7) 
montano la guardia in quest'area. 


Questa stanza dalla forma strana è dotata di due angoli 
arrotondati che danno all'interno un aspetto più piacevole. 
Una scalinata parte dalla parete sud e scende più in basso, 
mentre sulla parete est si apre una porta, Un grosso 
braciere di pietra, scolpito a forma di due nani che siedono 
poggiando la schiena l'uno contro l'altro, occupa il centro 
della stanza ed emana luce e calore. 


La scalinata scende fino all'area E30. 

Rinforzi. Se ha inizio un combattimento in questa 
stanza, gli occupanti dell'area E23 avvertono Ignatia (area 
E24) e poi si uniscono allo scontro. Poco dopo, Ignatia fa 
altrettanto, 


E23. DORMITORI 


Un breve passaggio oltre la porta si affaccia su una camera 
rettangolare che contiene due coppie di letti a castello e 
un tavolo su cavalletti affiancato da due panche. Su un lato 
del tavolo è appoggiato un grosso barile assieme ad alcuni 
boccali di peltro. 


Il barile contiene vino andato a male. 
Due guardiani della Fiamma Eterna (vedi il capitolo 
7) bevono e giocano a carte attorno al tavolo. Attaccano 
chiunque non indossi i paramenti del culto e interrogano 
con diffidenza chiunque sia travestito da membro del culto. 
Rinforzi. Un eventuale combattimento in questa stanza 
attira l'attenzione di Ignatia nell'area E24. 


E24. DIMORA DI IGNATIA 


Due scaffali occupano due angoli opposti di questa stanza, | 


ai lati di un letto. Un altro angolo è occupato da | Unbraciere 


affiancato da due sedie. Al centro del pavimento giace un _ 
individuo dal fisico di un guerriero, legato con delle corde 
ai polsi e alle caviglie. È stato malmenato. 


Ignatia, una furiardente (vedi il capitolo 7), vive in 
quest'area, Ha il comando dei combattenti all'esterno e 
presta servizio come comandante della guardia per gli 
hobgoblin che sorvegliano le barricate sud (area E27). 
O n Se Apamonagei non hanno messo 

in e tutto il tempio in qualche modo, 
è impegnata a interrogare un predone di tal 
nei che è stato sorpreso e 

si 


vera ha la forma di un esagono oblungo, 
| sulle cui punte est e ovest sono situate delle porte. La 
porta est è stata dipinta di rosso e decorata coniil simbolo 
di un calderone nero stilizzato. Ulteriori uscite conducono 
a nord e a sud. Alcune antiche forge e incudini sono 
custodite nella stanza. Tra un oggetto e l'altro sono stati 
collocati vari pagliericci, 


Otto cultisti e due cultisti fanatici si trovano in quest'area, 
Rinforzi. Lyzzie e suoi magmin (area E29) indagano su 
qualsiasi tafferuglio in quest'area. Se appropriato, Lyzzie 
usa inviare per contattare la chimera nell'area E30. La 
chimera interviene in aiuto di Lyzzie al più presto possibile, 


E26. TEMPIO DEL Fuoco 


Questa stanza è dotata di un'ampia alcova lungo la parete 

Î est, al cui interno è situato un podio rialzato con un altare. 
Ai lati del podio, sono stati collocati due bracieri fumanti 

| € due torce tremolanti piazzate su altrettanti sostegni alle 
pareti. Le pareti sono decorate da sontuosi arazzi: quello 
appeso dietro al podio è decorato con il simbolo stilizzato 
di un calderone. 


Se questo è il primo dei templi elementali che i personaggi 
esplorano, Vanifer (vedi il capitolo 7) è in ginocchio davanti 
all'altare a meditare sui misteri supremi della sua fede. 1 
bracieri sono ricettacoli che contengono due elementali del 
fuoco sotto il comando di Vanifer, Compaiono e attaccano 
non appena la loro padrona dà l'ordine di farlo. 

Interpretare Vanifer. Vanifer è disposta a parlare, ma 
solo per farsi un'idea di chi sono i personaggi. Se sembrano 
disposti a trattare, promette di portare via il culto dalle 
Colline Sumber se loro le faranno il favore di uccidere 
Gar Shatterkeel e di consegnarle la sua chela come prova 
della sua dipartita. Non ha alcuna intenzione di onorare 
questo patto. 

In combattimento, Vanifer ordina agli elementali di 
ingaggiare i personaggi mentre lancia incantesimi. Se lo 
scontro sembra volgere al peggio, Vanifer fugge verso il 
condotto (arca E14) e si cala nel nodo del fuoco, 

Porta Segreta. Una porta segreta è nascosta dietro 
uno degli arazzi all'estremità est della parete sud. Se un 
personaggio esamina la parete ed effettua con successo 
una prova di Saggezza (Percezione) con CD 15, la 
individua. Oltre di essa parte una rampa di scale che 
scende verso l'area E31. 
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ì | blocca ‘percorso, angolata per fornire protezione dagli 


inuna stanza dalla forma Insolità.Un | 
(di detriti pietrosi forma una barricata che 


intrusi provenienti da id. 


Sei hobgoblin che indossano una sopravveste color rosso 
fiamma con il simbolo del fuoco elementale sul petto 
montano la guardia in questa stanza. Sfidano chiunque 
‘si avvicini da sud, ma non prestano troppa attenzione a 
chiunque sî diriga in quella direzione. 

Ottenere il Transito. 1 visitatori che provengono da sud 
devono fare con le mani il simbolo del culto del fuoco (una 
‘mano chiusa a pugno con il pollice alzato, ponendo l'altra 
mano sopra al pugno), pronunciare la parola d'ordine (*11 
fuoco è eterno!”) o convincere gli hobgoblin a farli passare. 
Altrimenti, gli hobgoblin attaccano. Non serve troppa 
persuasione per convincere gli hobgoblin del fatto che gli 
intrusi abbiano una buona ragione per essere qui. Queste 
guardie preferiscono passare ogni patata bollente ai capi 
del culto, 

Tunnel Sud. Questo tunnel è collegato all’area A7 del 
tempio dell'Odio Urlante. 


SVILUPPO 

Se i personaggi sconfiggono questi hobgoblin, le guardie 
vengono sostituite dagli hobgoblin nell'area E28 nel giro di 
un'ora 0 due. 


E28. DORMITORI 


Questa stanza puzzolente dalla forma insolita contiene vari 
pagliericci, 


Gli hobgoblin che servono Lyzzie (area E29) vivono in 
quest'area. Quattro hobgoblin e un hobgoblin capitano 
attualmente si rilassano in questa stanza. Se i personaggi 
non sono travestiti da cultisti, gli hobgoblin attaccano. 


Tesoro 


L'hobgoblin capitano porta con sé una pozione di 
guarigione e un borsello contenente 60 ma 


E29. ALLOGGIO DI LyZzIE 


Questa camera è segnata da varie bruciature sulle 
Pareti e sui mobili. La parete est è coperta da un arazzo 


bruciacchiato, Per la stanza danzano quattro piccoli 
umanoidi fatti di magma 


Le creature d: 
di sapere chi 
fuoco ai mem 


‘anzanti sono quattro magmin. Sono curiosi 
Sono i personaggi e sono pronti a dare 

nbri del gruppo per gioco. Se vengono feriti, ' 
mnagmin sibilano con forza sufficiente a mettere in allarme 
la loro padrona, Lyzandra "Lyzzie” Calderos. È una maga 
Umana che ha preparato muro di fuoco e immolazione (edi 
l'appendice B) invec di tempesta di ghiaccio e cono di 
freddo, Quando i personaggi arrivano, Lyzzie si rilassa i 
na Stanza più piccola dietro l'arazzo bruciato. La camera 


di Lyzzie contiene varie brandine bruciacchiate e una 
scrivania carbonizzata, ma nulla di valore, 
Rinforzi. Gli hobgoblin nell’area E28 sono attirati dai 
rumori di un eventuale combattimento in quest'area. 


E30. TANA DELLA CHIMERA 


Questa stanza ha un soffitto a volta alto nove metri, Sulle 
pareti est e ovest, si aprono due ampie alcove e all'interno 
di quella ovest brilla il luccichio di un tesoro, In quest'area, 
uno sgradevole odore pungente si mescola a quello dello 
zolfo. Il pavimento mostra numerose pietre crepate, segni 
di bruciatura, frammenti di detriti e macchie scure. 


Una chimera fedele al culto del fuoco ozia nell'alcova 
ovest. Esce dall'alcova per sbeffeggiare e minacciare i 
personaggi, camminando a passo lento e ringhiando, Se i 
personaggi la attaccano o cercano di saccheggiare il suo 
tesoro, contrattacca. Altrimenti, lì lascia pas: 
la sua tana senza infastidirli. 

Tunnel Est. Questo tunnel conduce all'area B16 del 
Tempio della Terra Nera. 


Tesoro 

Nell'alcova ovest, tra le ossa spezzate e i brandelli 

di abiti, giace il tesoro della chimera, costituito da 

517 mr, 1.048 ma, 432 mo, cinque seleniti levigate (50 
mo ciascuna), una pozione del respirare sott'acqua e un 
minuscolo borsello di seta rossa che contiene una sabbia 
Sottile (polvere della sparizione). 


PE ENO 
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E31. CAMERA DI VANIFER 


Tappeti, paraventi, un divano e quattro comode poltrone 
fanno dî quest'area un angolino dotato di tutte le comodità. La 
stanza ospita anche un letto a baldacchino coperto di tende 


semitrasparenti e una scrivania collocata nell'angolo sudest 


Vanifer passa pochissimo tempo in quest'area. 


Tesoro 
Un'ispezione della scrivania rivela una pergamena di 
minuscole meteore di Melf'e una pergamena di muro di 


sabbia (vedi l'appendice B per una descrizione di entrambi 
gli incantesimi). 


CONCLUSIONE 


I capi che tengono le redini del Culto della Fiamma Eterna 
sono tre: Vanifer, Bastian Thermandar e Lyzzie Calderos. 
Se uno di questi capi sopravvive dopo che i personaggi 
hanno lasciato il tempio, i cultisti riorganizzano le loro 
difese e combattono contro ogni ulteriore incursione. 

Se Vanifer si ritira nei livelli di profondità e î personaggi 
sconfiggono Bastian e Lyzzie, il culto della Fiamma Eterna 
perde coesione ei cultisti sopravvissuti abbandonano 
questo livello. Alcuni si ritirano nel Fano dell'Occhio o nel 
Colosso Gemente, mentre altri fuggono definitivamente dal 
tempio, Alcuni mostri potrebbero restare, come ad esempio 
la chimera, che accumulerà tutto il bottino che può e 
tornerà a dare la caccia ai cultisti sbandati una volta che 
tutti i capi hanno lasciato il tempio. 
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OLO 5: IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 
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Terra Torturata 


Inoltre, due nuove minacce si insediano nell'arca, Haayon 
il Punitore minaccia Beliard, mentre Westbridge cede sotto 
l'assalto del Consiglio della Disperazione. Agli avventurieri 
potrebbe giungere voce di questi problemi, oppure il 
gruppo potrebbe incapparvi per caso. 


ACQUAZZONE 


Se il nodo dell'acqua è ancor 
torrenziale ha inizio mentre gli avventurieri sono in viaggio 
tra le Colline Sumber. Questo temporale dura per 12 ore, 

tenando pioggia, vento e fulmini a volontà. L’acquazzone 
ha gli effetti principali seguenti: 


attivo, un acquazzone 


+ Gli avventurieri non riescono a completare un riposo 
lungo a meno che non si trovino al chiuso. 

+ Tutti i viaggi via terra richiedono il doppio del tempo. 

+ La visione è pesantemente oscurata oltre i 30 metri, 

+ La CD per evitare di smarrirsi aumenta a 15. 


Il DM può porre sulla strada dei personaggi alcuni 
ostacoli inaspettati correlati al maltempo per trasmettere 
l'idea che le condizioni stiano peggiorando nella Valle 

del Dessarin 


COLLINE IN FIAMME 


Questo evento si usa solo se il nodo del fuoco è ancora 
attivo. I personaggi (e forse un insediamento a cui e 
tengono) si ritrovano sulla strada di tre elementali del 
fuoco e di cinque mephit del fumo, Gli elementali puntano 
verso gli oggetti combustibili più grossi, mentre i mephit 
del fumo sî disperdono e usano il loro soffio di cenere per 
appiccare degli incendi periferici. 


Nell'aria aleggia l'odore del fumo. Sopravento, sbuffi di 
fumo si sollevano dai fianchi delle colline. L'erba prende 
fuoco a una velocità frenetica e le fiamme si muovono 
rapidamente nella vostra direzione. Grosse creature fatte di 
fiamme si aggirano correndo per l'area, mentre altre forme 
più piccole svolazzano nel fumo. 


Gli avventurieri si accorgono dell'incendio quando sono a 
150 metri di distanza. L'incendio si estende per un fronte di 
circa 60 metri. All’inizio di ogni round, le fiamme avanzano 
di 246 * 3 metri. Il fumo rende l'area dell'incendio, e i 30 
metri antistanti, leggermente oscurata, Una ercatura che 
entra nelle fiamme per la prima volta in un turno 0 vi inizia 
il proprio turno subisce 1410 danni da fuoco, Se la creatura 
non è immune al fuoco e ha bisogno di respirare, deve 
anche superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 10, 
altrimenti sarà incapacitata a causa del fumo inalato fino 
all'inizio del suo turno successivo. 


TERRA TORTURATA 


Se il nodo della terra è ancora attivo, una delle scosse 
che devastano la Valle del Dessarin si scatena proprio 
sotto i piedi del gruppo. L'effetto è quello generato da un 
incantesimo terremoto, ma il raggio dell'arca è di 300 
metri. La CD del tiro salvezza è pari a 15. 

Quando la scossa tellurica termina, un giovane verme 
purpureo con 184 punti ferita (grado di sfida 13) emerge 
scavando dal terreno. Spinto in frenesia dal terremoto, 
attacca le altre creature viventi nelle vicinanze. Si ritira 
anziché perire in combattimento. 


IL CONSIGLIO DELLA DISPERAZIONE 


Di fronte a una distruzione delle loro dimore che sembra 
non avere mai fine, una vigliacca fazione degli anziani di 
Westbridge si sottomette alle forze della terra elementale, 
nella speranza di essere risparmiati da ulteriore dolore e 
distruzione, I personaggi apprendono di questo sviluppo 
da Sedina Wolfpaw, una mezzelfa esploratrice di Triboar 
che ha visitato Westbridge, ha scoperto la situazione e si 
è affrettata a cercare qualcuno che potesse prestare aiuto. 
Presenta il problema come segue: 


“Westbridge è rimasto gravemente danneggiato da una 
serie di terremoti. Ero da quelle parti e ho trovato mezza 
popolazione radunata davanti alla Locanda del Raccolto. 
Molti ascoltavano le parole di un sacerdote che indossava 
un'armatura di pietra. Preannunciava l'arrivo della 
distruzione e diceva che soltanto i prescelti sarebbero stati 
risparmiati... e la gente lo ascoltava!" La donna scuote 

la testa. “Quando ho tentato di parlare, Il sacerdote ha 
ordinato ai paesani di prendermi, ma io sono riuscita a 
fuggire. Ho capito che dovevo trovare qualcuno in grado di 
combattere contro questi lunatici, e così eccomi qui.” 


Sedina è ben lieta di accompagnare il gruppo a Westbridge. 
Altrimenti continua per la sua strada. 


ARRIVO A WESTBRIDGE 
Quando gli avventurieri arrivano a Westbridge, la loro 
accoglienza dipende dalla modalità del loro arrivo. 

Approccio Diretto. Quei personaggi che arrivano 
in paese apertamente sono accolti da un macilento 
fruttivendolo di nome Jendon (un popolano umano) che 
indossa un mantello con una toppa marrone fatta dello 
stesso tessuto delle tuniche indossate dai cultisti della 
terra. Jendon cerca di persuadere gli avventurieri ad 
andarsene, spiegando che: “Non abbiamo scelta. l sacerdoti 
della terra sono gli unici che possono salvarci ormai.” 

Jendon non è malvagio, ma non vede alcuna prova che 
dimostri che i cosiddetti “eroi" siano riusciti a fermare 
le catastrofi che devastano l'area. Jendon sa che alcuni 
potrebbero definirlo un codardo, ma è convinto che la 
sottomissione alle forze della terra elementale sia la scelta 
che farebbe ogni persona razionale. 

Arrivo Clandestino, Se i personaggi cercano di 
sgusciare in città senza essere avvistati, incontrano 
rapidamente una fabbricante di archi di nome Reetha (una 
popolana umana) che non vuole avere niente a che fare con 
il culto della Terra Nera e detesta il fatto che i suoi vicini 
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nuna radura. Ognuno di loro porta una toppa 
| marrone sul mantello o sulla tunica e ascolta un trio di 
|| sacerdoti incappucciati che guida la congregazione in una 
Strana preghiera alla “Terra Nera". 


1 tre sacerdoti incappucciati sono membri ‘appena reclutati 
del culto della Terra Nera (cultisti) che si divertono 

a redarguire i quaranta o più popolani sottoposti 
all'indottrinamento. I cultisti si fanno beffe degli eventuali 
‘personaggi che si avvicinano, dichiarando: “Questa gente 
ha capito la verità. Voi non potete salvarli, ma noi sì." 

— Gli abitanti di Westbridge sono spaventati. Non hanno 
Simpatia per i cultisti, ma credono di avere bisogno della 
protezione del culto contro i disastri futuri. Alcuni implorano i 
‘personaggi di non interferire, mentre altri interpretano l'arrivo 
degli avventurieri come un segnale per opporsi al culto, Se 
ha inizio un combattimento in questa occasione, la maggior 
parte dei popolani si disperde, ma sei aiutano ‘gli avventurieri, 
Questi popolani più coraggiosi avvertono i personaggi che 
il “sommo sacerdote”, Dreyon, si trova alla Locanda del 
Raccolto e dispone di un Gigante delle colline al suo servizio. 


La LocanDA DEL RaccoLro 

Dreyon, il capo del contingente del culto che ha occupato 
Westbridge, è un sacerdote della Terra Nera. Due guardie 
della Terra Nera, un gigante delle colline di nome Lomm 
€ una banda di sei hobgoblin lo aiutano (vedi il capitolo 7 
per le statistiche dei cultisti). Il gruppo si è impossessato 
della Locanda del Raccolto. Lomm dorme nella stalla, che 
ha provveduto a svuotare del bestiame. 

Herivin Dardragon, l'halfling proprietario del locale, 
rimane sul posto assieme a quattro membri del personale 
(popolani umani). Sono ridotti a fungere da servitori 
maltrattati e cercano disperatamente di placare l'appetito 
del gigante delle colline. Herivin e il suo personale sognano 
la morte dei cultisti. 

Quando i personaggi affrontano Dreyon, questi ordina ai 
popolani di scacciare î personaggi. Se questo non funziona, 
cerca di usare gli abitanti di Westbridge come scudi viventi. 


HAAYON IL PUNITORE 
Questo incontro si verifica soltanto dopo che i profeti del Culto 
dell'Odio Urlante e del Culto dell'Onda Schiacciante sono 
stati sconfitti. Le bande di predatori che si aggirano per l’area, 
quelli degli avamposti minori e quelli delle tane più lontane 
dalle Fortezze Infestate, nonché i sopravvissuti agli attacchi 
del gruppo, sono dispersi e privi di un capo che li guidi. Nuovi 
capi si fanno avanti per radunare i cultisti dispersi e per 
rifondare i templi sconfitti, e tra questi c'è Haayon il Punitore. 
Haayon è un gigante delle nuvole che spera di diventare 
il prossimo capo del culto dell'aria. Ha risposto in ritardo 
alla chiamata del Male Elementale ed è arrivato soltanto 
di recente nella Valle del Dessarin, dove ha trovato il culto 
in subbuglio. Il gigante delle nuvole crede che i cultisti 
dell’aria siano stati sconfitti perché erano deboli, quindi 
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nell'esistenza dei cultisti in fuga la dimostrazione della 


necessità di una nuova figura di comando. 


TI PUNITI 

Tramite le dicerie in un paese o un messaggio da parte 
dei membri di una fazione, ai personaggi giungono le 
notizie seguenti. Per la descrizione, il DM sceglierà un 
insediamento în cui i personaggi non siano presenti e che 
non sia stato distrutto. 


Parecchi profughi sono scesi dalle colline a nord del paese, 
Alcuni indossano le tuniche bianche e i cappucci neri 
piumati dei cultisti dell'aria, mentre altri indossano le vesti 
verdi dei cultsti dell'acqua. Ogni individuo porta appeso al 
collo un cartello di legno, con la scritta “Sono punito". 


1 profughi sono cultisti che sono fuggiti dopo essere stati 
sconfitti alle Fortezze Infestate e ai templi elementali, ma 
poi sono stati radunati da Haayon. Coloro che Haayon 
giudica degni sono bene accetti nel suo accampamento. 
Gli indegni vengono svergognati con dei cartelli di legno e 
allontanati. Soltanto i cultisti rifiutati sanno dove si trova 
l'accampamento di Haayon. 


ACCAMPAMENTO DI HAAYON 

La banda del gigante si è radunata in un complesso di 
rovine in cima a una delle colline che si affacciano sul 
Passo di Jundar, dove la strada che parte da Beliard 
si dirige a nordest. Quando gli avventurieri trovano 
l'accampamento, il DM legge il brano seguente: 


Un sentiero conduce a un muro di pietra in rovina che 
circonda una collina. Una dozzina di tende è stata piantata 
al riparo del muro, assieme a un padiglione. A un lato 
dell'accampamento, cinque figure accasciate sono state 


legate ad altrettanti pali di legno. Ogni prigioniero porta 


un cartello appeso al collo. Altre figure silenziose che 
'ndossano dei pantaloni di cuoio montano la guardia. 


Cinque predoni dell'Onda Schiacciante e un sacerdote 
dell'Odio Urlante che indossa uno zaino mongolfiera 
vigilano sull'accampamento esterno (vedi il capitolo 7 per 
le statistiche dei cultisti e le regole dello zaino mongolfiera). 
Le figure legate ai pali sono cinque cultisti dell'aria e 
dell'acqua. Ognuno di essi possiede solo 1 punto ferita e 
porta al collo un cartello di legno che recita: “Sono punito” 
Il gigante delle nuvole Haayon, due cavalieri di 
Feathergale (vedi il capitolo 7) e sei cultisti fedeli si sono 
radunati all'interno del padiglione, Dietro il padiglione 
attendono due ippogrifi che fungono da cavalcature dei 
cavalieri. Il gigante e i suoi servitori sentono il trambusto 
di qualsiasi combattimento che abbia inizio nella parte 
esterna dell'accampamento, ma non si uniscono alla 
Mischia fino ai loro turni durante il quarto round 
Interpretare Haayon. Se i personaggi si avvicinano 
Pacificamente e con una storia plausibile, Haayon è 
disposto ad ascoltarli. Se gli chiedono dei cultisti puniti, 


il gigante spiega la loro umiliazione dichiarando che sono 
deboli, Se fungono da monito per gli altri, tanto meglio. 
Haayon è un ascoltatore paziente e attento. Mira a 
rîngere tutti i nuovi arrivati a unirsi al suo gruppo. Questi 
iniziati devono sottoporsi al suo giudizio. Se gli avventurieri 
si rifiutano, Haayon ribatte: “Il consenso non è necessario 
per essere giudicati. L' 


inza di consenso dimostra che è 
necessaria una punizione.” Poi dà il segnale di attaccare. 


Tesoro 

Il padiglione di Haayon contiene due grossi forzieri di legno 
pieni degli oggetti preziosi confiscati a chi è stato giudicato 
indegno dal gigante. I forzieri contengono 260 mo, un 
borsello con sei citrini del valore di 60 mo ciascuno e un 
altro borsello contenente due pozioni dî volare 


COMBATTERE CON I PROFETI 


Dopo che i personaggi hanno sconfitto un profeta, i tre 
profeti rimanenti ricevono una serie di visioni che li spinge 
a rifugiarsi nelle caverne al di sotto di Tyar-Besil. Un 
profeta a scelta del DM si trasferisce nel Fano dell'Occhio. 1 
personaggi potranno incontrare quel nemico nell'area F21, 
dove implora l'Antico Occhio Elementale di concedergli 

il suo aiuto. Gli altri due profeti si rifugiano nei loro nodi 
elementali e iniziano a evocare i rispettivi Principi del Male 
Elementale. Gli avventurieri interrompono il primo profeta 
che incontrano in un nodo, Il secondo riesce a evocare il 
suo patrono proprio quando ì personaggi arrivano. 


SALVARE I DELEGATI 


Alcuni delegati di Mirabar e le loro proprietà devono ancora 
essere ritrovi 


* Deseyna Norvael si trova nella Caverne 
Urlanti (area N17). 

* Rhundorth si trova nel Geode Nero (area G15). 

*. Teresiel si trova nel Colosso Gemente (area W17), 
‘assieme al suo sacchetto di semi magici. 


Il salvataggio dei delegati risolve il mistero che aveva 
indotto i personaggi a intraprendere l'avventura. 


FANO DELL'OCCHIO 


Al di sotto delle sale în rovina di Tyar-Besil, si snoda 

un labirinto di caverne naturali e di antiche strutture 
che esisteva fin da prima che i nani costruissero la loro 
roccaforte. Molto tempo fa, alcuni esuli drow fedeli al 
culto del Male Elementale costruirono questo santuario 
sotterraneo dell'Antico Occhio Elementale. È qui che 
quattro profeti hanno trovato le loro armi elementali. 

Il Fano dell’Occhio funge da territorio comune per tutti i 
culti. Qui le animosità tra acqua, aria, fuoco e terra vengono 
messe da parte e vige una precaria tregua. L'Occhio, una 
presenza malevola e imperscrutabile, veglia sui cultisti e li 
giudica o almeno questo è ciò che credono i profeti. Se non 
fosse per la convinzione che l'Occhio voglia che lavorino 
‘assieme, i culti combatterebbero tra loro costantemente. 

Il complesso di ogni tempio nelle rovine di Tyar-Besil 
consente di accedere al Fano. Sotto al Fano si trovano 
‘quattro nodi elementali da cui i cultisti traggono il loro 
potere. Se un cultista vuole recarsi in un nodo elementale, 


TRATTI DEL FANO 


Il Fano è composto per buona parte 
alcune migliorate tramite la manipolazione magi 
roccia. La parte nordest include le camere costruite dai 
nani di Besilmer, dalla pietra lavorata nello stile della loro 
città. Il complesso possiede i tratti seguenti, Le eventuali 
eccezioni sono annotate nelle aree a cui si applicano. 

Cortine Oscure. Alcune nubi di nebbia nera, fredde e 
untuose al tatto, delimitano certe aree del Fano. Bloccano 
la visione e attutiscono i suoni. Gli oggetti le attraversano 
senza essere ostacolati, ma le creature viventi che provano 
a farlo incontrano una resistenza psichica e sono assalite 
Ila nausea quando provano a passare spingendo. 
Soltanto le creature fedeli al Male Elementale non sono 
turbate da queste sensazioni. 

Luce. Il bagliore di strani licheni fosforescenti (un effetto 
collaterale delle misteriose proprietà magiche dell'area) 
proiettano luce fioca. I licheni sono concentrati soprattutto 
nei tratti più alti delle camere e sono a malapena visibili 
nei passaggi. 

Porte. Le porte singole sono fatte di lastre di pietra in 
equilibrio su un perno centrale. Aprendo una porta si creano 
due varchi, ognuno largo circa 90 cm. Nessuna serratura 
funziona più, ma i cultisti hanno dotato alcune porte di 
chiavistelli. È richiesto effettuare con successo una prova di 
Forza con CD 15 per aprire una porta chiusa in questo modo, 

Soffitti. Nei passaggi, le pareti si inclinano gradualmente 
l'una verso l'altra fino a incontrarsi in un angolo a circa 4,5 
metri dal pavimento. I soffitti delle camere sono altri circa 
3 metri lungo le pareti, ma possono arrivare fino a 9 metri 
al centro. 


F1. SCALA DEL VERME 


Lo scheletro di un verme gigante è fuso ai lati di questo 
lungo tunnel e scompare in un tunnel quasi verticale 

a quindici metri dal pavimento. Una serie dì scalini di 
legno è stata legata alle ossa, per creare una scalinata 
improvvisata. Un cumulo di strani zaini è stato lasciato sul 
pavimento ai piedi delle scale. 


Il tunnel verticale conduce all'area A20 del Tempio 
dell'Odio Urlante, quasi 45 metri più in alto. Le scale 
terminano dopo 15 metri; per salire è sufficiente 
arrampicarsi sulle costole. 


Tesoro 


Gli strani zaini sono cinque zaini mongolfiera (vedi il 
capitolo 7) lasciati qui dai cultisti. 
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F3. PRIGIONE DEL VENTO 


Un piedistallo di pietra al centro di questa caverna sostiene 

| una sfera di vetro del diametro di circa venti centimetri che 
sembra piena di fumo turbinante. Armature ammaccate, armi 
danneggiate e vestiti a brandelli di vario tipo sono disseminati 
‘perla stanza, ma il pavimento entro tre metri dalla sfera è libero 
|da questi detriti, Alcune armi sul pavimento potrebbero essere 
‘ancora utilizzabili, anche se sono tutte usurate dal tempo. 


Se la sfera viene disturbata, tutte le creature entro 3 metri da 
essa devono superare un tiro salvezza su Forza con CD 20, 
altrimenti saranno sospinte da un turbine e sospese in aria a 
6 metri, La sfera scompare non appena il turbine si forma. 

Chi è rimasto sospeso nel turbine è trattenuto e percosso dai 
detriti agitati dal vento. All'inizio di ogni suo turno, una creatura 
trattenuta dal turbine subisce 1d10 danni contundenti. Una 
creatura nel turbine può usare la sua azione per effettuare una 
prova di Forza con CD 20. Se ha successo, la creatura termina 
la condizione di trattenuto, cade di 6 metri sul pavimento e 
sfugge dal turbine. Una creatura al di fuori del turbine può 
tentare una prova simile per estrarre un'altra creatura dal 
turbine, presumendo che sia in grado di raggiungere un 
bersaglio sospeso a 6 metri in aria. Il turbine dura 1 minuto, poi 
si disperde, liberando le creature intrappolate al suo interno. 

Mentre il turbine infuria, quattro spade volanti sì 
animano dai detriti disseminati per la caverna. Le spade 
volanti attaccano le creature al di fuori del turbine. 


F4. NIDO DELLE ARPIE 


1 personaggi notano la luce all'interno di questa camera 
prima di entrarvi 


Una torcia di bronzo che emana una luce magica giace accanto 
al cadavere di un uomo a torso nudo con uno scudo a forma di 
granchio e una spada spezzata a lama dentellata, Altri cadaveri 
giacciono riversi sul pavimento. Alcuni sono stati scarnificati 
fino all'osso e i loro abiti e armature sono stati scartati poco 
lontano, mentre altri sono appena stati toccati 

Le pareti irregolari sono dotate di piccole sporgenze e 
crepe su tutti i lati. Il soffitto è alto circa trenta metrì 


Tre arpie hanno fatto il nido sulle cornici più alte. Queste 
maligne creature vigilano sulla caverna per conto del Culto 
dell'Odio Urlante. I corpi appartengono alle vittime attirate 
dalle arpie verso la distruzione. Quando le arpie avvistano 
gli intrusi, iniziano a cantare. 
Chi è influenzato dal canto delle arpie si sente obbligato a 
calare. I nidi si trovano a un'altezza di 24 metrì dal pavimento, 
I primi 12 metri della scalata richiedono una prova di Forza 
(Atletica) con CD 10, ma successivamente la CD sale a 
Cadaveri. 1 corpi sul pavimento appartengono a un 
cultista dell'acqua (la figura con lo scudo a forma di granchio 
e la spada spezzata), due lucertoloidi, un ogre, un halfling 
che indossa le vesti di un chierico di Sune e una mezzelfa 
guerriera che indossa una malridotta armatur: 


completa. 


Tesoro 

Le arpie hanno raccolto un discreto bottino nei loro nidi, 
tra cui 560 ma, 220 mo, un braccialetto d'oro (50 mo), una 
caraffa d'argento (10 mo), un paio di orecchini d'argento a 


forma di teschi (ognuno del valore di 10 mo) ‘e una pozione 
di guarigione superiore. 
F5. Fossa DEL RUGGINOFAGO 


Una bassa foschia rarefatta aleggia sul pavimento di questa 

caverna, le cuì pareti luccicano per l'umidità. Alcune paia di 

rozze manette di bronzo sono ancorate alle pareti; con tre 

di esse sono tenuti in ceppi tre umani smagriti. | prigionieri 

sono privi di sensi, anche se gemono e sì agitano lentamente. 
Una brezza costante soffia verso un passaggio a ovest, 

mentre da est giunge il rumore lontano dell'acqua corrente. 


La foschia è naturale ed è causata dall'aria umida nell'area 
F6 che viene attirata a ovest dalla corrente nell'area F3 
attraverso le fredde pietre di questa caverna, La foschia 
cela una fossa all'estremità nord della caverna. 

Fossa. Se un personaggio ispeziona il pavimento ed 
effettua con successo una prova di Saggezza (Percezione) con 
CD 10, nota la fossa. Un personaggio che non nota la fossa 
vi cade dentro. La fossa è profonda 3 metri e contiene un 
rugginofago che si è ritrovato in questa caverna dopo essere 
stato scacciato dall'area F9. Il rugginofago è pesantemente 
oscurato dalla foschia ed effettua un attacco a sorpresa contro 
una creatura che cade nella fossa, disponendo di vantaggio al 
suo tiro per colpire se il bersaglio è prono. 

Prigionieri. Tre prigionieri sono stati incatenati alle pareti. 
Due sono cultisti del fuoco, mentre il terzo è un marinaio di 
un barcone catturato qualche giorno fa dai banditi fluviali 
dell'Onda Schiacciante. Le manette sono assicurate 
ganci facilmente rimuovibili, ma i prigionieri non possono 
raggiungerli. Le manette possono anche essere spezzate 
effettuando con successo una prova di Forza con CD 20. 


F6. RuscELLO IMPETUOSO 


Una cascata sgorga dalla parete di questa grossa caverna, 
tuffandosi in un laghetto dalle acque turbinanti per poi 
scorrere via attraverso un passaggio a nord. Un sentiero 
tortuoso fiancheggia il ruscello impetuoso. Oltre al 
passaggio del ruscello, sono visibili anche delle scale dì 


pietra che salgono fino a un tunnel di fattura nanica a nord 


e le imboccature di due caverne a nordovest e a sudovest 


Questa caverna è il centro della presenza del culto 
dell'Onda Schiacciante nel Fano. Due fatali dell’acqua 
si nascondono nel laghetto e vigilano sull'area per conto 
del culto. Attaccano chiunque si avvicini all'acqua senza 


fare il segno del culto dell’acqua con le mani. Il laghetto 
è profondo 6 metri. Per nuo 


VR NI Esc suatare nel laghetto è richiesta 
‘a di Forza (Atletica) con CD 10 a causa delle forti 
correnti. Se una creatura fallisce una prova del genere, 
Viene trascinata via dalla corrente. 

Le acque del ruscello sono profonde 1,2 metri e sono 
fredde e veloci. Una creatura priva di una velocità di nuotare 


che si muova ne 

Ne Si muova nel ruscello per la prima volta in un turno 0 vi 
inizi il proprio turno deve super 
con CD 10, altrime; 


«corrente. Per nuotare c ‘ontrocorrente è necessario effettuare 
con successo 
= Una prova di Forza (Atletica) con CD 10, 


quae Le scale salgono fino all'area C25 nel Tempio 
nda Schiacciante (vedi il capitolo 4). 


‘are un tiro salvezza su Forza 
nti sarà spazzata via per 12 metri dalla 


1 quadretto = 3 metri > “ 
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F7. TroNO DEI FAUCINERE 


F9. PALUDE DEI FUNGHI. 


Una grossa panca di pietra circondata da dozzine di teschi. 
‘umanoidi è appoggiata contro la. ‘parete nordovest di 
questa umida caverna. AI centro della stanza, alcuni tizzoni 
ardenti risplendono in un fuoco da campo, mentre qua e là 
sono visibili dei rozzi nidi fatti di muschio e di fango. 


Un re lucertola di nome Drexa guida la tribù dei Faucinere, 
un gruppo dî lucertoloidi fedeli al culto dell'Onda 
Schiacciante, Un lucertoloide sciamano di nome Sskesh 
funge da consigliere per Drexa e otto lucertoloidi 
‘combattenti hanno ì loro nidi in quest'area. I Faucinere 
Sono creature scellerate e selvagge, armate di morning 


star, scudi e giavellotti, che torturano, uccidono e divorano i 
loro nemici. 


Interpretare Drexa. Anche se i lucertoloidi di 
questa zona sono malvagi e bellicosi, Drexa è convinto 
che dovrebbe spettargli un posto tra i capi dell'Onda 
Schiacciante e odia il fatto che quel posto non gli sia 
stato concesso, Se i personaggi gli sembrano in grado 
di spodestare Gar Shatterkeel o possono dimostrargli 
di averlo già fatto, potrebbero riuscire a convincerlo ad 
aiutarli. Drexa ha già visto dei colpi di mano simili fallire in 
passato, quindi si schiera con i personaggi solo se è sicuro 
di uscirne vincitore. 

Tunnel Stretto. Il tunnel che conduce a est è alto 3 metri 
ma largo solo 60 cm. I personaggi Medi devono stringersi 
perattraversarlo. 


Tesoro 

Drexa ha ammassato un piccolo tesoro grazie alle varie 
razzie in superficie a cui i Faucinere hanno partecipato. 
Considera il tesoro della tribù una sua proprietà personale. 
Due forzieri di legno contengono 2.300 mr, 1.250 ma e 
290 mo. Inoltre, Drexa porta appesa al collo una pesante 
catena d'oro del valore di 200 mo. 


F8. CIMA DELLA CASCATA 


La cascata che si riversa in quest'area è udibile da una 
discreta distanza. 


Il rombo dell'acqua che cade echeggia in tutta la caverna 
Un ruscello scorre da un passaggio a sud e sì riversa oltre 
il bordo di una fossa larga dodici metri, Una scivolosa 
scalinata di pietra scende fino alla conca a nord, offuscata 
dagli spruzzi d'acqua, mentre un passaggio a ovest 


conduce a una scalinata |n salita. 


Una creatura trascinata via dalla cascata cade in un 
bacino pieno d’acqua (l'area P1 dei Torrenti Tumultuo 
descritta successivamente in questo capitolo) senza subire 
danni. All'inizio del suo turno nel bacino, la creatura deve 
effettuare con successo un tiro salvezza su Forza con 
CD 15, altrimenti viene spinta sott'acqua per 3 metri e 
trattenuta laggiù. La creatura può usare la sua azione per 
effettuare una prova di Forza (Atletica) con CD 
di successo, la condizione di trattenuto termina. 
Le scale che corrono lungo il bordo della fossa, anche se 
volose, costituiscono una via d'accesso molto più sicura 


sc 
perl'arca PI 


CAPITOLI LT 


Una foresta di strane escrescenze fungine infesta questa 
grande caverna. Giganteschi funghi a ombrello e vesce 
crescono tra pozze d'acqua poco profonde o lungo le 
cornici che sporgono dalle pareti. Le pareti stesse sono 
ricoperte da vaste chiazze di funghi della staffa. Dall'alto 
scende un costante gocciolio d'acqua. 


Le influenze della terra e dell’acqua elementale qui si 
fondono, generando una palude fangosa che pullula di 
funghi giganti. La maggior parte dei funghi è innocua e 
alcuni sono commestibili. Tuttavia, tre funghi viola si sono 
radunati là dove i sentieri si intersecano. 

Un grell si annida nella parte più alta della stanza, dove 
attende qualche viaggiatore o intruso solitario da poter assalire, 
La creatura fluttua silenziosamente verso terra e attacca il 
‘membro più arretrato di un gruppo altrimenti occupato. 

Percorso sulle Pareti. Dato che spesso lungo il sentiero 
si nascondono dei funghi pericolosi, gli occupanti del Fano 
‘hanno trovato un altro modo per passare. l funghi della 
staffa sulle pareti sono sorprendentemente solidi e formano 
un percorso largo 90 cm lungo il lato est della camera. 
Qualsiasi personaggio con un punteggio di Saggezza 
(Percezione) passiva pari 0 superiore a 15 nota il percorso 
e un'esplorazione lo rivela automaticamente. 


F10. CRIPTA DI FOEBREAKER 


Un sarcofago di pietra poggia su un podio nella metà 
sud della stanza. Un bassorilievo decora le pareti attorno 
al monumento, a circa 1,2 metri dal terreno, però è 
stato gravemente danneggiato ed è difficile capire cosa 
rappresentino le immagini. 


Questa cripta è il luogo dell'eterno riposo di un eroe nanico 
dell'antico Tyar-Besil, che prese parte a una grande battaglia 
contro un'invasione di mostri provenienti dall'Underdark. 
Un esame più ravvicinato rivela che i bassorilievi alle 

pareti raffigurano un nano nell'atto di massacrare grimlock 
‘e minotauri. Il nome di Hendrel Focbreaker è inciso in 
caratteri Dethek sul coperchio del sarcofago, seguito dalla 
frase in Nanico: “Chinate la testa e ricordate il valore.” 

La cripta contiene le ossa di Hendrel, inumate al suo 
interno come monito peri nemici di Besilmer. La tomba si 
trova al centro di un incantesimo santificare, che si estende 
fino alle porte della stanza. Ogni umanoide di allineamento 
buono che fa quanto dice la scritta riceve l'effetto di un 
incantesimo aiuto di 5° livello, ma può beneficiare di questo 
effetto soltanto una volta al giorn 


FII. BASE DELL'OBELISCO 


Questa caverna è un condotto verticale, al cui interno si 
innalza un obelisco di pietra nera con lato di sei metri 


Sui suoi fianchi una scalinata di pietra sale fino a perdersi 
nell'oscurità. 


Le scale 


gono fino all'area B17 nel Tempio della Terra 
Nera (vedi il capitolo 4) 


F12. MINIERA ABBANDONATA 


di detriti da sud, per p e Ti 4 
rrelli mine: oggi a sui bina avime 
coperto da un denso strato di polvere e l'aria è stanti 
I nani di Tvar-Besil avevano iniziato a scavare dei tunnel 
minerari in questa zona, ma rinunciarono quando le 


minacce provenienti dall'Underdark che si riversavano 
nell'area si rivelarono troppe 

Quattro spettri si annidano nel basso tunnel 
Sono gli spiriti dei grimlock che mor 


ord 
no qui molto tem 
fa esi fusero all'aura di malvagità che permea il Fano. 
Attaccano qualsiasi creatura vivente che entri in questa 
camera. l cultisti evitano l'area 


Tesoro 

Se un qualsiasi personaggio è attualmente sotto la 
benedizione di Hendrel Foebreaker (area F10), l'apparizione 
splendente di un severo nano combattente in cotta di maglia 
dorata si manifesta quando l'ultimo spettro viene sconfitto. 

Con un sorriso di gratitudine appena accennato, lo spirito 
indica silenziosamente un cumulo di detriti all'estremità del 
tunnel nord, poi scompare. Sotto i detriti giace il martelle 
magico di Hendrel, un martello nanico da lancio. L'arma può 
essere trovata solo dopo che lo spirito di Hendrel si manifesta. 


F13. SALA DEL CRISTALLO NERO 


Dalle pareti e dal pavimento di questa antica sala 


spuntano degli strani cristallì che emanano una luce 


violacea. Sul lato est, questi cristalli formano una porta o 
un arco ben visibile, oltre il quale il pavimento si inclina 
verso il basso. Due enormi giacigli e barili pieni di provviste 


si trovano all'estremità sud della stanza 


Il passaggio est scende fino all'area GI del Geode Nero 
(descritto successivamente in questo capitolo). Per 
proteggere il loro sancta sanctorum, i € ‘ultisti della terra 
hanno stanziato due giganti delle colline in quest'area 
Ogni gi Ili (CA 14) 
Interpretare i Giganti. | giganti, Karg e Maul, passano 
il tempo a giocare un gioco simile al Tris, usando pietre 
di colori diversi. Maul è frustrato perché Karg continua a 
vincere. Quando il gruppo arriva, esclama: “Voglio giocare 
giocare? 


ante indossa una corazza ad 


con quei piccoletti! Ehi, ossicini! Vole 
Se un personaggio accetta la sfida, l'esito di ogni partita 
viene risolto in una contesa di Intelligenza. I giganti 


solitamente scommettono 10 mo a partita. Se Maul 
gi non riescono a calmarlo, 


perde, si infuria; se i personagi 
attacca, cosa che spinge anche Karg ad attaccare. l giganti 
‘cetta la sfida o 


attaccano anche se nessun personaggio 
se i personaggi parlano male del loro gioco. 


Tesoro 

Karg e Maul trasportano delle grosse sacche. Insieme 
hantio accumulato 160 mo, 22 mp, tre spinelli rossi 
(100 mo ciascuno), un'ametista pregiata (150 mo) e una 
te. 


‘a umana mummificata. 


I minotauro è Zegdar, il capotribù dei Bracicorna. 
Possiede 117 punti ferita, indossa un usbergo in cotta di 
maglia (CA 16), possiede un punteggio di Intelligenza pari 
a 11, parla il Sottocomune ed è stato benedetto da Imix. La 
benedizione conferisce al minotauro immunità ai danni da 
fuoco nonché la seguente opzione di azione aggiuntiva: 


Soffio Bruciante (Ricarica 5-6), || minotauro esala una nube 
di braci infuocate in un cono di 4,5 metri. Ogni creatura în 
quell'area deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con 
‘CD 14: se lo fallisce, subisce 21 (6d6) danni da fuoco, mentre 
se lo supera, subisce la metà di quei danni. 


Vanifer ha ordinato a Wyx, un nothic sogghignate, di 
fungere da consigliere di Zegdar. Wyx lusinga Zegdar 
affinché faccia il suo lavoro e non diventi un problema. Gli 
altri Bracicorna detestano Wyx, ma Zegdar considera il 
nothic una prova della sua importanza. 

Trofei. 1 minotauri Bracicorna collezionano come trofei 
le mani mozzate dei nemici più piccoli che sconfiggono. Per 
dedicare le loro vittorie a Imix, i minotauri arrostiscono le 
mani mozzate sui tizzoni. 


Tesoro 


Il forziere di ferro di Zegdar contiene 130 ma, 220 mo e 
dieci ematiti fallate del valore di 5 mo ciascuna. 


F15. GOLA INFUOCATA 


Una lastra dì pietra larga tre metri levita al centro di questo 
‘ampio condotto verticale. Una sorta di molo di pietra sì 
protende da un'ampia cornice sul lato est del condotto 

per raggiungere la piattaforma, Dal basso salgono sbuffi 

di fumo e ventate di calore e sul fondo del condotto, al di 


sotto di questo livello, risplende una luce infuocata. Pi 
alto, il condotto sì perde nell'oscurità. 

Tre passaggi sì dipartono dal condotto, Un piccolo gong 
d'ottone e una mazzetta sono stati collocati lungo il bordo. 


Il disco fluttuante si muove quando qualcuno pronuncia la 
parola d'ordine giusta a voce abbastanza alta da produrre 
l'eco. Le parole d'ordine sono “cenere” per farlo scendere 
e “brace” per farlo salire. Impiega 1 minuto per spostarsi 
da un punto all'altro. Il condotto verticale sale fino all'area 
ElA del Tempio della Fiamma Eterna e scende fino all'area 
WI del Colosso Gemente (il nodo del fuoco, descritto 
successivamente in questo capitolo). 

Pronunciando una delle parole d'ordine 0 colpendo il 
gong, il disco arriva a questo livello. Ognuno di questi 
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pres ‘in quest'area. 
F16. Covo DEI BRACICORNA 


| Lo scheletro annerito di un ogre si erge contro la parete nord 
di questa caverna, tenuto in piedi da chiodi di ferro e cinghie 
di pelle grezza. Un braciere In ferro nero pieno di carboni 
ardenti sî erge al centro della stanza. Tre enormi e lerci 
giacigli sono stati stesi ai piedi dello scheletro dell'ogre. 


Questa stanza ospita tre minotauri Bracicorna in attesa 
di ricevere la “benedizione di Imix" (la capacità di esalare 
nubi di braci infuocate). 

L’ogre era un servitore del culto della terra ucciso 
dai Bracicorna un paio di mesi fa. Com'è loro usanza, i 
minotauri hanno arrostito il corpo e hanno appeso resti 
come trofeo. 

‘Rinforzi. Un rumore forte in quest'area fa accorrere 
i minotauri nell'area F17 per indagare. Uno si reca ad 
avvertire Zegdar nell'area F14 e l'altro si unisce alla 


battaglia non appena possibile. 
F17. ANTICA SALA DI EVOCAZIONE 


Questa camera di pietra lavorata è marcatamente diversa 
dalle caverne naturali nelle vicinanze. La camera è stata 
rozzamente scolpita nella roccia circostante, ma non è 
mai stata completata o rifinita. AI centro del pavimento è 
stato scolpito uno strano simbolo composto da vari cerchi 
sovrapposti, intagliati nella pietra componendo una serie 
di canali larghi cinque centimetri. 


Due minotauri della tribù Bracicorna montano la guardia in 
questa camera, difendendo la testa di ponte del culto del fuoco 
nel Fano. Sono dotati dell'azione speciale Soffio Bruciante (vedi 
l'area F14), avendo ricevuto la “benedizione di Imix”. 

Ben prima che i nani scavassero la loro roccaforte nelle 
caverne al di sopra del Fano, queste caverne appartenevano 
ai drow che erano stati attirati quì dalle energie elementali 
dell’area. Questa camera era una stanza di evocazione 
dove i drow evocavano i demoni usando i cerchi scolpiti 
sul pavimento. Se un personaggio effettua con successo 
una prova dî Intelligenza (Arcano) con CD 15, riconosce la 
natura dei cerchi e capisce che sono antichi e danneggiati 
al punto da risultare inutilizzabili. 

î. Un qualsiasi rumore forte în quest'area fa 
accorrere i minotauri dell'are F16 a indagare. Uno va ad 
avvertire Zegdar nell'arca F14 e gli altri due sì uniscono 
alla battaglia non appena possibile. | 


F18. ToMmBA Drow. | 


Alcune fiamme che danzano al di sopra di una pozza d'acqua 
torbida a sud illuminano la stanza. Un sarcofago fatto di una 
vetrosa pietra nera scolpita si erge su un piedistallo naturale 
a nord. ll sarcofago è decorato con incavi, scanalature e fregi 
che raffigurano una schiera di demoni supplicanti. 


AI centro del coperchio del sarcofago è riprodotto un simbolo 
formato da quelli dei quattro culti elementali uniti assieme: 
il simbolo dell'Antico Occhio Elementale (vedi il capitolo 1). I 
cultisti credono che la bara sia sacra e non l'hanno disturbata 
Se un personaggio supera una prova di Intelligenza con 
CD 15, può identificare il sarcofago come un'opera d'arte 
drow. Il sarcofago contiene soltanto ossa e polvere 
Trappola. Un glifo di interdizione è stato posto a 
protezione del sarcofago. Un personaggio può trovare 
il glifo effettuando con successo una prova di Saggezza 
(Percezione) con CD 18. Il glifo, innescato da qualsiasi 
tentativo di aprire la bara, lancia spada di Mordenkainen 
(attacco con incantesimo in mischia +10). La spada attacca 
ogni creatura entro 9 metri dal sarcofago, a partire dalla 
creatura che ha innescato il glifo. Scompare dopo 1 minuto. 
Acqua Infuocata. Le fiamme che ardono sull'acqua sono 
alimentate da petrolio naturale che filtra in una pozza 
d'acqua sporca profonda 1,5 metri. L'acqua non è potabile. 


F19. CoLui CHE RIMANE CELATO 


Al centro della camera sì erge una statua che raffigura 
un corpo amorfo dotato di robusti tentacoli, chino come 
nell'atto di cibarsi. Un cristallo viola delle dimensioni di 


Una testa umana rappresenta un occhio alieno. 


I drow scavarono questa camera e costruirono questo idolo 
in onore di Ghaunadaur, una divinità oscura associata alle 


melme. Un personaggio deve effettuare con successo una 
prova di Intelligenza (Religione) con CD 20 per identificare 
questa divinità semisconosciuta 

Il “cristallo” è un pezzo di vetro senza alcun valore, U 
creatura che rimuova o distrugga la pietra deve superare 
un tiro salvezza su Saggezza con CD 15, altrimenti sarà 
colpita dalla maledizione di Ghaunadaur. La maledizione 
è analoga a un incantesimo metamorfosi, con la differenza 
che trasforma il profanatore in un'ameba paglierina priva 
della reazione di Scindersi. Un incantesimo ristorare 
superiore o rimuovi maledizione termina questo effetto, 


F20. SALA DELLA BATTAGLIA 


In questa stanza aleggia il fetore del sangue e della morte. | resti 
di alcune recenti battaglie sono disseminati per tutta questa 
camera in pietra grezza. Una dozzina di cultisti elementali senza 
vita giace in mezzo a uno stuolo di cadaveri di varie creature 
mostruose, come i bugbear e gli ogre. Alcuni corpi sembrano 
essere qui da mesi, mentre altri sono vecchi soltanto di qualche 
giorno. Un turbine d'aria rinchiuso in un'armatura e armato di 
un mazzafrusto fa irruzione sulla scena 


Questa camera è stata la scena di una battaglia tra i cultisti 
elementali che cercavano di consolidare il loro controllo 
sul Fano. Attualmente è il Culto dell'Odio Urlante ad avere 


GAPITOLO 5 | IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 


le se LN, 
» alla loro risposta a questa domanda. 
‘che portano. Se i personaggi 
ti dell'aria e rispondono che servono l'aria 
l'Antico io Elementale, il mirmidone si 
lisfatto, Altrimenti, il mirmidone attacca. 


ri cadaveri Umani in questa sala appartengono a 
cultisti dell'aria e cultisti della terra, più due cultisti del 
fuoco. Nessuno è più in possesso di monete o di altri 
oggetti preziosi, ma i personaggi possono mettere assieme 
‘mantelli, sopravvesti e tuniche sufficienti a comporre 
cinque travestimenti da cultisti dell'aria, quattro da cultisti 
della terra e uno da cultista del fuoco. 


F21. TEMPIO DELL'ANTICO 
OCCHIO ELEMENTALE 


Una ziggurat di pietra sormontata da un enorme altare dî 
granito nero si erge al centro di questa caverna. Ai piedi 
dell'altare giace una figura legata e imbavagliata. Rivoli di 
sangue fresco colano dall'altare per riversarsi sui gradini 
della ziggurat. Lungo tutti i lati della caverna, fiamme 
tremolanti danzano su pozze torbide di acqua oleosa. 
Raffiche di vento gemono e ululano attraverso alcune crepe 
che si aprono sulle pareti della caverna. 


Questa camera è il Tempio dell'Antico Occhio Elementale, 
la forza oscura che muove i fili del Male Elementale. La 
ziggurat risale ai tempi în cui i drow rinnegati veneravano 
l'Occhio, ben prima degli anni di Besilmer, I profeti 
elementali si recano qui in cerca di visioni e doni concessi 
dall’Occhio, che però è un potere volubile ed enigmatico 
che raramente risponde in modo discernibile. 

Altare. Qualsiasi creatura non malvagia che tocchi 
l'altare o effettui un attacco con un'arma da mischia contro 
di esso deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15, altrimenti subisce 22 (4d10) danni psichici. L'altare 
possiede CA 15, 150 punti ferita e immunità ai danni da 
acido, freddo, fulmine, fuoco, p tuono e veleno, nonché 
ai danni contundenti, perforanti e taglienti delle armi non 
magiche. Fintanto che l'altare resta intatto, i servitori del Male 
Elementale (inclusi i membri dei quattro culti elementali) non 
possono essere spaventati mentre si trovano in questa stan: 

Acqua Infuocata. Le fiamme che ardono sull'acqua 
‘sono alimentate da petrolio naturale che filtra nelle pozze. 


L'acqua non è potabile. 


FORZE DEL CULTO 

Uno dei quattro profeti elementali si trova qui quando gli 
avventurieri arrivano per la prima volta, Ogni profeta è 
nato da una manciata di sottoposti. Il DM può 


accompa 
guenti, ignorando gli eventuali 


scegliere tra le opzioni 
profeti che sono già stati sconfitti 


. Aerisi Kalinoth. La profetessa dell'a è accompagnata 


da Windharrow (se è fuggito dal Tempio dell'Odio 
Urlante), due uragani e tre iniziati dell'Odio Urlante. 
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UNCAr, Imp; 

nie gargoyle e duc monaci della Pietra po 
indossano maschere da gargoyle. 

+ Vanifer. La profetessa del fuoco ha al suo comando un 
teschio infuocato e due piroclasti. 


Il profeta sa chi sono i personaggi, È inoltre consapevole 
degli altri profeti che il gruppo potrebbe avere affrontato 
e sconfitto, avendo, assistito agli eventi attraverso febbrili 
visioni. Il profeta bolla queste sconfitte come necessarie 
per rimuovere i deboli e assicura i personaggi che qui non 
troveranno alcuna debolezza, 

Se può sembrare consono alla sua personalità (vedi 
il capitolo 7), il profeta tenta di reclutare i personaggi 
con queste parole: “Vi siete dimostrati ingegnosi e molto 
coraggiosi. Ci sareste utili. Giuratemi fedeltà e vi mostrerò 
un potere che non avete ‘mai sognato. 

Sacrificio. Se ì personaggi accettano l'offerta del 
profeta, viene chiesta loro una dimostrazione di buona 
fede. Il profeta e il suo seguito si portano in una posizione 
tatticamente sicura. Poi, per dimostrare la loro sincerità, 

i nuovi conversi dovranno effettuare un sacrificio, Alcune 
settimane fa; i malvagi hanno rapito da Womford un 
popolano di nome Darreth da offrire in sacrificio. Darreth 
È giù legato, imbavagliato e steso a terra ai piedi dell'altare. 

'Darreth non conosce la planimetria del Fano, ma ha 
già incontrato ogni profeta ad eccezione di quello che 
i personaggi hanno sconfitto al livello del tempio. Può 
descrivere il loro aspetto e il loro comportamento e può 
identificare le armi elementali che essi brandiscono, Inoltre, 
sa che quelle armi sono importanti e sono in ‘qualche modo 
collegate ai luoghi di potere elementale chiamati “nodi”, 

Se liberato, Darreth è abbastanza coraggioso da 
accompagnare i personaggi, se essi lo desiderano, ed è 
‘anche abbastanza disperato da tornare a Womford da solo, 
se i personaggi gli forniscono le indicazioni giuste per 
tornare in superficie. 


cayle. Il profeta della terra è accoi 


Tesoro 
Ogni profeta elementale porta un'arma element 
capitolo 7). 


le (vedi il 


CONCLUSIONE 


La sconfitta del profeta nel Tempio dell'Antico Occhio 
Elementale (area F21) fa sì che ai due profeti elementali 
rimanenti giunga una visione degli ultimi istanti di vita 

del profeta sconfitto e delle formule finali di un rituale di 
evocazione che ancora non hanno mai tentato di celebrare. 
Ogni profeta sopravvissuto si ritira nel rispettivo nodo 
elementale e inizia i preparativi per evocare uno dei quattro 
Principi del Male Elementale. 

— Gli eventuali mostri nel Fano rimangono ai loro posti 
finché i personaggi non li sconfiggono. 


LE CAVERNE URLANTI 


Queste caverne appartenevano agli gnomi delle profondità 
che avevano iniziato a esplorare le rovine di Besilmer 
quando è arrivato il culto dell'aria. Quando il culto si 
impossessò delle caverne al di sotto di Tyar-Besil, gli 
svirfneblin opposero resistenza, ma fu un tentativo futile 
Non appena Aerisi Kalinoth scoprì il potere dei globi della 
devastazione, ne 


) sugli svirfneblin. Il ciclone 
etti 
tale che 


collaudò ui 
risultante annientò l’avamposto e i suoi caotici eff 

condari infusero nelle caverne il potere elemeni 
ancora oggi soffia attraverso di esse. 


ILE CAVERNE 
VV URLANTI Sg 


1 quadretto. 


TRATTI DELLE CAVERNE _ 


L'area possiede i tratti seguenti. Le eventuali eccezioni 
sono annotate nelle aree a cui sì applicano. 

Luce. Le Caverne Urlanti sono prive di illuminazione. 
Soffitti. La maggior parte dei soffitti delle caverne è alta 
9 metri; i soffitti dei passaggi hanno un'altezza variabile tra 

i3ei4,5 metri. 
Vento. Il vento soffia costantemente attraverso le 
Caverne Urlanti, con un'intensità che può variare da un 


sussurro a un ululato. 


NI. ENTRATA 


Un vento sotterraneo soffia verso nord, risalendo il tunnel 


e portando il suono di urla lontane da sud. 


L'estremità nord del tunnel costituisce il fondo di un ampio 
condotto che risale fino all'area F2 del Fano dell'Occhio, Le 
sue pareti grezze possono essere scalate facilmente. 


N2. PozzA LETALE 


In questa caverna, occupata per buona parte da una pozza 
ghiacciata, la temperatura scende a precipizio. Le pareti, il 
pavimento e tutte le formazioni rocciose sono incrostate 
di cristalli ghiacciati. Le folate di vento più forti sollevano 
Sbuffi di neve. 


erna per la 
di. Il ghiaccio 


Quando i personaggi arrivano in questa 
prima volta, la temperatura è di-35 gr 
è solido e scivoloso (vedi il capitolo 5, “Ambienti delle 
Avventure”, nella Dungeon Master's Guide per le regole 
relative al freddo estremo e al ghiaccio scivoloso). Per 
ogni minuto che i personaggi trascorrono in quest'area, 
c'è una probabilità cumulativa del dieci per cento che la 
temperatura sia drasticamente alterata 

Quando la temperatura cambia, il DM legge il 
brano seguente: 


Improvvisamente, l'aria si fa molto calda. Dall'alto cade 
uno scroscio di pioggia. Il ghiaccio si crepa e intense 
ondate di vapore si alzano dalla pozza. In mezzo al 
ghiaccio frammentato, affiorano i cadaveri rigonfi di piccoli 
umanoidi che fissano il soffitto della caverna con occhi 


spalancati senza vita 


La transizione al caldo estremo, come descritto nel capitolo 
5 della Dungeon Master's Guide, richiede solo un momento. 
Quando il calore ha inizio, il ghiaccio si crepa all'inizio dì 
quel round e dopo 3 round non è più in grado di reggere 
alcun peso che si trovi sopra di esso. Il lago è profondo 3,6 
metri e le sue acque diventano bollenti, Una creatura che 
entra in acqua per la prima volta nel suo turno o vi inizia îl 
suo turno subisce 7 (246) danni da fuoco. Il vapore rende 
inoltre la caverna leggermente oscurata. 

Cadaveri Galleggianti. | cadaveri sono i resti bolliti degli 
svirfneblin che vivevano nell’area NS. 
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N83. SEGRETA 


Il pavimento e le pareti di questa caverna ventosa sono 
sporchi di sangue e brandelli di carne e il pavimento è 
disseminato dei cadaveri smembrati di vari umanoidi, Un 
ciclone si sposta in mezzo al resti. Sul soffitto si apre un 
condotto che sale a perdita d'occhio, 


Il condotto conduce all'area A18 del Tempio dell'Odio 
Urlante. Un elementale dell’aria è vincolato a quest'area 
e vola in cerchio sotto il condotto come un ciclone rosso. 
Ovunque si rechi, sporca le pareti di sangue, ossa e viscere. 
1 cadaveri appartengono alle vittime sacrificate a Yan-C-Bin 
che i cultisti dell’aria hanno gettato nel condotto. Il simbolo 
dell’aria elementale è stato inciso con una lama sulla fronte di 
ogni vittima, | personaggi possono trovare una testa intatta e 
notare il macabro simbolo inciso su di essa. 


N4. BARATRO DELLA TEMPESTA 


Un baratro taglia in due il passaggio sotterraneo, che 
riprende sul lato opposto, a tre metri di distanza. Il fondo 
del baratro è oscurato dalla nebbia, 


Il baratro è profondo 15 metri e i 12 metri inferiori sono 
pesantemente oscurati dalla nebbia. Il fondo del baratro 

è pietroso e disseminato di rocce levigate, Le pareti sono 
grezze e possono essere scalate effettuando con successo 
una prova di Forza (Atletica) con CD 10. 

Il baratro sì riempie di vento, tuoni o fulmini a intervalli 
casuali. Se una 0 più creature si trovano nel baratro, il DM 
chiede loro di tirare per l'iniziativa. A conteggio di ini 

10, il DM tira un d20 e consulta la tabella seguente per 
determinare l'effetto che sì verifica nel baratro (se si verifica): 


d20 Effetto 
1-10. Nessuno 
1-15 Vento 
16-18. Tuoni 
19-20 Fulmini 


Vento. Un forte vento riempie il baratro per 1 minuto. Il 
vento estingue le fiamme scoperte all'interno o al di sopra 
del baratro e impone svantaggio alle prove di Forza e di 
Destrezza effettuate dalle creature nel baratro. 

Tuoni. |} baratro si riempie momentaneamente di tuoni 
Ogni creatura all'interno del baratro deve effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15; se lo fallisce, subisce 
10 (3d6) danni da tuono ed è assordata per 1 minuto, 
mentre se lo supera, subisce metà danni e non è assordata, 

Fulmini. Il baratro si riempie momentaneamente 
di fulmini. Ogni creatura all'interno del baratro deve 
effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 15; se lo 
fallisce, subisce 28 (846) danni da fulmine, mentre se lo 
supera, subisce la metà di que 


N5. INSEDIAMENTO 
DEGLI SVIRFNEBLIN 


Se il nycaloth si trova nell'area NT, i personaggi sentono 
l'orrendo rumore di un rantolo provenire dal passaggio est 


| rifugi scavati all'interno delle pareti di questa caverna 
sono stati fatti a pezzi da una forza intensa di qualche tipo. 
Le rovine di alcuni rifugi ora appaiono come crepe nelle 
pareti attorniate da cumuli di detriti. Dozzine di piccoli 
cadaveri umanoidi giacciono riversi tra le macerie, 


Questo insediamento di svirfneblin è stato usato da Aerisi 
Kalinoth come area di collaudo del suo primo g/obo della 
devastazione. Quattro spettri degli gnomi delle profondità che 
sono periti quaggiù vagano tra le rovine. Il potere del nodo 
dell'aria ha infuso in loro una carica di energia elementale, 
quindi i loro attacchi infliggono danni da fulmine anziché 
necrotici. Attaccano qualsiasi creatura che entri nella caverna 


N6. CAVERNA MOZZAFIATO 


Sul pavimento di questa caverna giacciono i corpi senza 
vita di alcuni ragni giganti, lucertole di caverna, pipistrelli 
giganti, un vermeiena e una femmina drow che indossa 
una pregiata cotta di maglia e porta dei coltelli dal pomolo 
di rubino ai fianchi. Non è visibile alcuna ferita apparente e 
la puzza di morte è più debole di quanto dovrebbe essere 
In fondo alla caverna, a circa tre metri dalla drow, una 
brezza soffia attraverso tre minuscole fessure tra le rocce. 


Le fessure risucchiano magicamente l'aria dalla caverna e 
dai polmoni di qualsiasi creatura che giunga entro 9 metri 
dal fondo della caverna. Tale creatura deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti non sarà in 
grado di respirare, La creatura non può tornare a respirare 
normalmente finché non supera il tiro salvezza, che può 
ripetere alla fine di ogni minuto. Un incantesimo rimuovi 
maledizione può terminare l'effetto, come anche respiro in 
bottiglia (vedi il capitolo 7). 


Tesoro 

La drow indossa un giaco di maglia elfico e ha con 

sé un paio di pregiati pugnali decorati con rubini 

(1,000 mo ciascuno), nonché una pergamena di interdizione 
primordiale (vedi l'appendice B). Vedi l’area N7 per ulteriori 
informazioni su questa drow. 


N7. I SosPESI 


Se il nycaloth è ancora vivo e si trova in quest'area, i 
personaggi sentono un orrido rantolare provenire dall'area 
prima ancora di vederlo, 


Due umani, una aarakocra e un drow pendono dal soffitto 

appesi a catene uncinate, Sotto i loro piedi si formano 

lentamente delle pozze di sangue. Un nugolo di scarafaggi 

Brulica sul pavimento, sulle pareti, lungo le catene e sulle 
vittime, che si agitano debolmente, rantolano e gemono mentre 

una sottile brezza lfa oscillare. Scarti di vario tipo, tra cui abita | 


brandelli è armi rotte, sono stati accumulati lungo le pareti 


Questo macabro spettacolo è l'opera di un nycaloth che 
trae un sadico piacere dalla tortura dei prigionieri. Ha 

l'ine Ile 
c 


rico di fare la guardia alle propaggini esterne de 
‘averne Urlanti in caso di intrusi 


Prigionieri. | prigionieri in quest'area sono in pessime 
condizioni. Ognuno di essi è privo di sensi e in possesso 
di 1 solo punto vita. Una qualsiasi forma di guarigione fa 
riprendere i sensi a un prigioniero. 

Gli umani sono due iniziati dell'Odio Urlante (vedi il 
capitolo 7) che hanno suscitato la collera di Aerisi una volta di 
troppo. Se interrogati, rimangono ostili e taciturni. Fuggono 
verso la superficie alla prima opportunità che hanno di farlo, 

1 cavalieri di Feathergale hanno catturato l'anrakocra 
di nome Kazra e l'hanno portata qui per interrogarla. 
Vuole soltanto tornare a volare nei cieli aperti e supplica i 
personaggi di scortarla fino alla superficie 

Il drow mago Balix è uno storico e un compagno 
dell’esploratrice defunta che si trova nell’area N6. Si erano 
recati nel Fano dell'Occhio per visitarlo e per scoprire se 
altri abitanti di superficie erano giunti sul posto e sono 
caduti in un'imboscata del culto. Non vuole avere niente a 
che fare con i culti 0 con il mondo di superficie e desidera 
soltanto fare ritorno alla comunità drow più vicina. Sfrutta 
îl suo incantesimo innato oscurità non appena possibile. 


Tesoro 

In mezzo ai detriti è nascosto un borsello in seta di ragno 
con 23 mp e una collana del rosario. La collana è composta 
da una perla dî benedizione, una perla di guarigione, una 
perla di evocazione e una perla di camminare nel vento. 


N8. Coro DEL VENTO 


Un forte vento soffia attraverso questo passaggio naturale curvo 
e prosegue nell'oscurità, cambiando tono ogni volta che scivola 
attraverso le alcove e le fessure delle caverne più lontane. 


Di tanto in tanto, mentre i personaggi si trovano qui, 
sentono delle voci che sussurrano bugie o lanciano urla 
cariche di odio, a completa discrezione del DM. 

Bugie Sussurrate. Il DM sceglie un PNG amico 0 alleato 
che era 0 è importante per i personaggi influenzati. Quei 
personaggi sentono la voce del PNG nel vento, ma la voce 
sussurrante li sbeffeggia, ricordando i loro fallimenti, difetti 
e tratti negativi. 

Urla di Odio. 1 DM sceglie un PNG avversario che era 0 è 
importante per i personaggi influenzati. La voce dell'avversario 
giura vendetta, fa minacce o predice future sventure. 


N9. FORESTA DI FUNGHI 


Il pavimento irregolare di questa caverna è ricoperto di 
funghi a ombrello. 1 cappelli di questi funghi sono maculati 
di bianco, di viola, di verde e di blu. Alcuni sono bassi e 
larghi quanto una felce, mentre altri sono alti quanto un 
umano e Il loro gambo è spesso quanto un tronco d'albero. 
Altri ancora proiettano una luce debole, diffondendo un 
inquietante bagliore in un passaggio in pendenza che 
scende fino alle rive di un placido specchio d'acqua, che 
emana a sua volta una debole luminescenza. Tra una folata 
di vento e l'altra, giunge il rumore del gocciolio dell'acqua. 


In mezzo alla miriade di funghi, ce ne sono alcuni magiei 
che fungono da pozioni se mangiati. Un fungo macul. 
d'azzurro ha l'effetto di una pozione di longevità. { 


funghi color ambra e punteggiati di grigio hanno l'effetto di 
pozioni di eroisma. Tre funghi color lavanda pallido hanno 
l'effetto di pozioni di guarigione. Questi funghi a ombrello 
magici ricrescono nel corso dell'anno successivo. 

Chi mangia un qualsiasi altro fungo a ombrello è 
obbligato a effettuare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 15 dopo 2d4 minuti. Un fallimento indica che la 
creatura in questione è avvelenata. Una creatura avvelenata 
in questo modo può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni 
ora, terminando l'effetto in caso di successo. 

Il passaggio in pendenza a sud conduce all'area N12, 


N10. GIARDINO DELLE STALAGMITI 


Un forte vento soffia attraverso questo strano giardino di 
stalagmiti, Le formazioni rocciose sono lisce e contorte e 
le loro forme naturali sono state consumate per apparire 
caotiche e astratte. 


L'aria soprannaturale ha levigato le stalagmiti fino a 

formare delle strane sculture che è possibile contemplare 
attraversando la caverna. I personaggi possono vedere nelle 
stalagmiti una fila di figure che avanza a fatica controvento, i 
volti dei morti 0 qualsiasi altra cosa che il DM voglia mostrare 
0a cui voglia alludere nel corso della sua campagna. 


NIl. TOMBA DELL'EROE 


Una bara gialla giace sulla cima piatta di una colonna di 
pietra al centro di un laghetto luminescente. 


Una colonna naturale si alza di 6 metri dalla superficie 
d'acqua. L'umidità e i funghi viscidi che la ricoprono 

la rendono scivolosa, quindi per scalarla senza aiuti è 
necessario effettuare con successo una prova di Forza 
(Atletica) con CD 15. La bara è coperta da una chiazza di 
muffa gialla (vedi il capitolo 5, “Ambienti delle Avventure", 
nella Dungeon Master® Guide). 

Sotto la muffa, un'iscrizione in Nanico sulla bara recita: 
“Qui giace Godwyd Anatema dei Dragoni, uccisore di 
draghi e difensore della pace”. La bara contiene polvere, 
ossa, un elmo e un teschio spaccati e una corazza di piastre 
malridotta. Lo scheletro stringe tra le mani una spada 
corta scintillante (vedi “Tesoro” sotto). 


Tesoro 


La spada corta di Godwyd è una ammazzadraghi. Quando 
la lama viene rimossa, un gemito soffocato si leva dalla 
bara, ma a parte questo, non accade nient'altro. 


N12. STAGNO RISPLENDENTE 


Un ampio e placido specchio d'acqua si estende sul fondo. 
di questa lunga caverna ed è circondato da alte stalagmiti 
e funghi. L'acqua risplende di un bagliore azz br 
pescì argentati guizzano fulminei nelle zone me 


N13A—N13B. CAVERNE SUSSURRANTI 


Il pavimento di questa caverna è irregolare. Il vento sussurra 
tra le formazioni calcaree che occupano quest'area. 


Queste caverne sono vuote. 


N14. SoGLIA pEL NODO DELL'ARIA 


Il vento che soffia dall'area N15 si intensifica quando 
attraversa quest'area, estinguendo le torce e le altre 
fiamme scoperte. 


Vari tunnel ventosi convergono presso un baratro. Le 
cornici che corrono lungo le pareti della caverna formano 
sentieri naturali che oltrepassano l'abisso. 


Il baratro è profondo 30 metri. Il vento forte rende 
pericolosa l'avanzata sulle strette cornici. Se una creatura 
tenta di percorrerle, deve effettuare con successo una 
prova di Destrezza (Acrobazia) con CD 10. Se una creatura 
sulla cornice fallisce questa prova, cade nel baratro. 
Normalmente, sarebbe facile scalare il baratro, ma il vento 
rende la scalata più difficoltosa: per farlo è necessario 
effettuare con successo una o più prove di Forza (Atletica) 
con CD 10. Se una creatura fallisce una prova del genere, 
cade dalla parete del baratro. 


N15. ABBRACCI AL VENTO _ 


Un vento tiepido soffia attraverso questa caverna 

dalle pareti lisce, anche se sembra cambiare direzione 
casualmente di tanto in tanto. Nove cultisti avvolti nei loro 
mantelli piumati stanno in piedi in quest'area a braccia 
aperte, come se attendessero l'abbraccio del vento o come 
se aspettassero di essere trasportati dal vento altrove, in 


un luogo molto lontano. 


Un sacerdote dell'Odio Urlante e otto iniziati dell'Odio 
Urlante (vedi il capitolo 7 per entrambi) si trovano qui, 
ma sono troppo impegnati nei loro “abbracci al vento” per 
curarsi degli intrusi e attaccano solo se i personaggi li 
disturbano, Il vento in quest'area è abbastanza forte da far 
sì che il rumore di un eventuale combattimento in questa 
caverna non sia udibile altrove, 


N16. CAVERNA TORTURATA 


Le pareti di questa caverna harino una superficie liscia e 
ondulata, come se la pietra che le compone fosse stata 
fusa, Tozze stalagmiti e slanciate stalattiti si curvano e 
sl piegano a formare archi innaturali, Una forte corrente 


d'aria soffia tra le formazioni rocciose, generando un 


ululato remoto. 


Mentre î personaggi esplorano quest'area, un protoplasma 


nero si sporge da un'esile crepa nella parete alle loro 


spalle; bloccando la loro via di fuga. Combatte fino 


alla morte. 


N17. SAGRIFICI 


Î personaggi sentono l'ululato del vento € notano la luce 
verde prima di arrivare in quest'area. 


Presso un'intersezione di quattro tunnel, una possente 
‘burrasca soffia dal‘passaggio a nord, generando un ululato 
costante. Le fiamme verdi che ardono all'interno di due bracieri 
illuminano l'area. Numerose colonne rocciose uniscono 
pavimento al soffitto. Alcune corde di seta, sporche di macchie 
scure di sangue, giacciono ai piedi di tre colonne, anch'esse 
sporche di sangue, Ad altre due colonne sono state legate due 
donne, sulla cul fronte è stato inciso il simbolo del culto, 


1 prigionieri vengono rinchiusi in quest'area finché non 
possono essere sacrificati a Yan-C-Bin nell'area NI9. Due 
barlgura invisibili fanno la guardia ai prigionieri, I demoni si 
nascondono tra le colonne, nella parte più alta della stanza, 
e si gettano addosso a quegli intrusi che osano liberare 
i prigionieri, Se le due donne avvistano i personaggi, li 
avvertono dei “demoni invisibili” che montano la guardi: 

Luce. Due bracieri illuminano quest'area con incantesimi 
fiamma perenne. 

Prigioniere. Due umane sono tenute prigioniere în 
quest'area. Ognuna porta il simbolo del culto dell'aria 
inciso sulla fronte, Una è Nerise Gladham, una contadina 
(una popolana senza armi, a cui rimangono 2 punti ferita) 
L'altra è Deseyna Norvael, una diplomatica d'alto rango 
di Waterdeep (una nobile senza armi, a cui rimangono 4 
punti ferita) che faceva parte della delegazione di Mirabar. 
Entrambe le prigioniere vogliono solo fuggire da quest'area 
e tornare alla civili 


N18. GUARDIE REALI 


Îl vento è così forte in questa camera e nel tunnel che 
conduce all'area NI9 che ogni creatura che inizia il proprio 
turno nell'area deve superare un tiro salvezza su Forza con 
CD 10, altrimenti viene spinto di 3 metri verso l'area NIT. 
Le creature volanti subiscono svantaggio al tiro salvezza. 
Da questo punto in poi, una creatura deve spendere 60 cm 
di movimento per ogni 30 em di cui si muove quando si 
avvicina all'area N19. Le creature volanti devono spendere 
1,5 metri di movimento anziché 60 cm 

Il vento disperde gas e vapori ed estingue candeli 
c altre fiamme analoghe scoperte e presenti nell'area. Le 
fiamme protette, come quelle delle lanterne, tremolano 
freneticamente e hanno una probabilità del cinquanta per 
cento di essere estinte 

1 personaggi avvistano la luce verde del bi 
fiamma perenne) prima di arrivare in quest'are: 


torce 


ciere (una 


Un vento possente romba attraverso questa piccola 
caverna, facendo rimbalzare sulle pareti una raffica 
di frammenti e detriti, che si sbriciolano in polvere al 


Momento dell'impatto, Al centro della caverna è stato 


collocato un braciere di pietra in cui arde stabilmente una 


fiamma verde. Il tunnel a nord è bloccato da quattro esi! 
figure avvolte nelle vesti svolazzanti del culto. Il vento NON 


sembra ostacolarle in alcun modo. 


Quattro emaciati sacerdoti dell'Odio Urlante (v 


o 7), i cultisti più devoti ad Aeris 


su quest'arca. I d 


esclusivamente d'aria hanno deformat 0 corpi, Gli 
vechi sporgono dalle orbite e la pelle è te ssa 
spigolose. Grazie alla loro devozione, sono immuni agli 
ffetti del vento. 


N19. PORTALE DELL'ARIA 


I personaggi sentono il rombo dei tuoni e scorgono dei 
lampi di luce mentre si avvicinano a quest'area, 


AI centro di questa caverna, tre spuntoni dì roccia si protendona 
verso l'alto come immensi artigli. Tra di essi si agita una nube 
nera attraversata da tuoni e fulmini. A ogni rombo di tuono, una 
pioggia di sassolini cade dal soffitto. Sotto la nube temporalesca 
è visibile un'area rialzata sporca del sangue di molti sacrifici 

AI centro della nube a tratti compare una finestra 


argentata, che si affaccia sulle nuvole di un cielo sterminato. 


Se i personaggi hanno sconfitto Acrisi, due elementali 
dell'aria mirmidoni (vedi il capitolo 7) difendono 
questa caverna 

Se Aerisi si trova qui, ma non è l'unica ancora viva tra 
i profeti, il DM usa la sezione “Incontro con Aerisi”. Usa 
invece la sezione “Incontro con Yan-C-Bin” se Aerisi è 
l'ultima rimasta în vita tra i profeti. In entrambi gli incontri. 
gli elementali dell'aria mirmidoni non sono presenti 


INCONTRO CON AERISI 

Aerisi Kalinoth (vedi il capitolo 7) si erge al fianco del portale 
dell'aria, protetta da un elementale dell'aria mirmidone. 
Mentre tenta di richiamare Yan-C-Bin nel mondo, cerca di 
tenersi al di fuori della portata dei personaggi e nel frattempo 
lancia i suoi incantesimi più distruttivi. I mirmidoni si 
concentrano sugli attaccanti a distanza e sugli incantatori, nel 
tentativo di ostacolarli e di eliminarli. 

Aerisi si rifiuta di fuggire a questo punto: tentare di farlo 
attraverso il portale dell'aria con Guglia Ventosa sarebbe 
disastroso. Quando i personaggi la sconfiggono, scompare 
con un urlo în una folata di vento, ma Guglia Ventosa 
rimane, come anche il portale. 


IncoNTRO CON YAN-C-BIN 

Quando i personaggi arrivano, Aerisi Kalinoth è da sola. 
Tiene Guglia Ventosa alta sopra la testa e grida: “Con questa 
chiave, invoco il mio signore e padrone!” L’elfa della luna poi 
si inchina e Yan-C-Bin (vedi il capitolo 7) attraversa in volo il 
portale. Il Principe dell'Aria Malvagia ha l'aspetto di un uomo 
smagrito dalla pelle color grigio scuro, dai capelli bianchi e 
dagli occhi luminescenti. In questa forma Yan-C-Bin sorride 
e dai suoi occhi guizzano fulmini. Mentre Aerisi esulta, 
Yan-C-Bin si concentra sulla distruzione dei personaggi. 


IL PORTALE DELL'ARIA 

La nube temporalesca circonda una finestra argentata, che 
è un portale per il Piano dell'Aria che conduce direttamente 
alla scalinata del castello invisibile di Yan-C-Bin, Questo 
portale si trova a 9 metri d'altezza dal pavimento. 

Chi attraversa il portale arriva sulla scalinata della 
fortezza invisibile di Yan-C-Bin, dove Yan-C-Bin si fa avanti 
per distruggere gli intrusi. Sebbene Yan-C-Bin possa entrare 
nel mondo solo quando il rituale vero e proprio è completo, i 
personaggi possono facilmente fuggire attraverso il portale. 

1 personaggi possono richiudere il portale soltanto 
gettando Guglia Ventosa al suo interno, un atto che 


distrugge l'arma. Se il portale viene richiuso mentre 
Yan-C-Bin si trova nel mondo, il Principe dell'Aria 
‘ale viene ricacciato sul Piano Elementale dell'Aria, 


Tesoro 

Aerisi si è ricoperta di paramenti regali, Indossa un collare 
di platino (del valore di 1.600 mo), anelli d'oro e di zaffiri 
(quattro, del valore di 1.000 mo ciascuno) e un diadema 
(6.400 mo) proveniente da Evereska. Porta inoltre con sé 
Guglia Ventosa (vedi il capitolo 7) 


I TORRENTI TUMULTUOSI 


Cascate pericolose, diluvi improvvisi e strani effetti 
elementali animano i Torrenti Tumultuosi, una cavernosa 
estensione del Piano Elementale dell'Acqua. 


TRATTI DEI TORRENTI 


Il complesso possiede i tratti seguenti. Le eventuali 

eccezioni sono annotate nelle aree a cui si applicano. 
Cascate. Le cascate sono alte 12 metri. Una creatura 

sospinta da una cascata non subisce danni dalla caduta. 


CAPITOLO 5 | IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 


tar 


Me 
d.. 


dl ‘nti Tumultuosi, La creatura può tentare 
tare controcorrente effettuando con successo delle 
| prove di Forza (Atletica) con CD 15. Queste acque sono 
| considerate terreno difficile per tutti i nuotatori. 

Luce. ll nodo è fiocamente illuminato dal bagliore verde 
‘€ azzurro proiettato dall'acqua, 

Porte, Le porte interne sono fatte di pietra e non 
possiedono né serrature, né buchi delle serrature. 

Profondità dell'Acqua. Nella maggior parte dei punti, 
l'acqua è profonda 6 metri. 

\Scalare, Le parti sono di pietra grezza e scivolosa; per 
scalarle è necessario effettuare con successo una prova di 
Forza (Atletica) con CD 10. 

Soffitti. | soffitti delle caverne sono alti 3 metri rispetto 
alla superficie dell'acqua. 


SUSSURRI DELL'ABOLETH 

Ogni volta che i personaggi esplorano una nuova area, 
il DM tira un d6, Con un risultato di 1, sceglie un 
personaggio che riceve una visione degli ambienti (ma 
non delle creature) delle aree PA, P5 0 P6, L'aboleth che 
vive nel nodo proietta telepaticamente queste immagini 
per spaventare gli intrusi e attirarli gradualmente 

nella sua tana, 

Ogni volta che un personaggio risponde a un contatto 
telepatico, stabilisce un legame, L'aboleth conosce 
istantaneamente tutti i desideri e gli obiettivi del 
personaggio. Poi proietta a intermittenza alcune immagini 
nella mente del personaggio, in cui tutto ciò che il 
personaggio ha a cuore viene distrutto dal Culto dell'Onda 
Schiacciante. Una volta ricevute queste immagini, il 
personaggio deve superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 10, altrimenti subisce una forma casuale di follia 
temporanea, come descritto nel capitolo 8, “Condurre il 
Gioco”, della Dungeon Master's Guide. 


INCONTRI CASUALI 

11 DM controlla se si verifica un incontro casuale ogni 10 
minuti, tirando un d20 e consultando la tabella seguente 
per determinare cosa incontrano i personaggi (se 
incontrano qualcosa): 


d20 Incontro 
1 piovra gigante (vedi l'area PMI) 
2-3 1d4 mephit del ghiaccio (vedi l'area P14) 
4 1 fatale dell'acqua (vedi l'area P16) 
51 cavaliere della Marea Oscura in sella a un fatale 
dell'acqua (vedi l'area P16) 
6 144 sciami di quipper 
7-20 Nessuno 


SIMBOLO DELL'ACQUA 
All'interno dei Torrenti Tumultuosi, ogni creatura che porti 
il simbolo dell’acqua inciso sulla carne ottiene una velocità 


MPIO DELL'ANTICO OCCHIO 


GARITOLO 5 | IL TE 


Una possente cascata si riversa in questa caverna muschiosa, 
Una scalinata umida sale lungo la parete ovest, fino ad arrivare 
più i lto della cascata e scendendo nel bacino pieno d'acqua, 
Nel punto in ui le scale arrivano alla superficie dell'acqua, 

un palo di ferro inclinato sporge ‘sull'acqua e un barchino è 
legato al palo. I tunnel verso ‘nordest e nordovest incanalano 
l'acqua del bacino. AI di sopra del bacino, un globo d'acqua del 
diametro di più di due metri fluttua a mezz'aria. 


Un personaggio con un punteggio di Saggezza (Percezione) 
passiva pari o superiore a 10 nota il simbolo dell'acqua 
inciso sopra il passaggio nordest. 

Le scale scendono per 1,5 metri sotto la superficie del 
lago, terminando a una rozza cornice a 4,5 metri al di sopra 
del fondo sommerso della caverna. Le scale salgono fino 
all'area F8 del Fano dell'Occhio. 

Palo di Ferro. Il palo di ferro è stato installato di recente 
nella caverna, È sommariamente incastrato tra le rocce 
accanto alla scalinata. Quando i personaggi arrivano in 
questa camera per la prima volta, trovano un barchino 
ormeggiato al palo. 

Il barchino è un'imbarcazione lunga dal fondo piatto, 
dotata di un palo per sospingerla lungo i corsi d'acqua del 
nodo dell'acqua. Può accogliere fino a sette creature Medie 
Come parte del suo movimento, una creatura può usare 
il palo per sospingere il barchino di 3 metri. Il barchino 
possiede CA 8 e 50 punti ferita, Se viene spinto giù da una 
cascata, perde 25 punti ferita e si capovolge 

Globo d'Acqua. ll globo d'acqua del diametro di poco 
più di 2 metri fluttua a 30 em dal livello dell'acqua ed è 
stazionario finché una creatura non lo tocca, nel qual caso 
ingloba la creatura e la trasporta nell'area P20 attraverso 
îl tunnel nordest (passando attraverso le aree P12, PI4 
e P16). Il globo ha una velocità di volare pari a 3 metri e 
una creatura contenuta al suo interno ottiene i benefici 
dell'incantesimo respirare sott'acqua fintanto che rimane 
nel globo. In un qualsiasi momento durante il viaggio. 
una creatura all'interno del globo può uscirne nuotando 
con un'azione, Il globo trasporta soltanto una creatura e 
esplode una volta giunto a destinazione, 11 globo è immune 
ai danni, ma la polvere prosciugante lo distrugge. 

Quando il globo è distrutto 0 esce da questa caverna, Ul! 
altro emerge dall'acqua per prenderne il posto. 


P2. PASSAGGIO DISCENDENTE 


La corrente sì muove velocemente verso una piccola isola 
rocciosa che divide il corso d'acqua in due diramazioni è 


nord ea sud. Il rumore dell'acqua in caduta è più forte ® 
sud 


EA 


La corrente sospinge a sud dell'isola, verso la cascata che 
scende nell'arca P17. I personaggi che at 
sull'acqua vengono sospinti a sud e giù per la 
non prendono contromisure. 

Il corso d'acqua a nord scorre verso ovest, lungo il 
passaggio, senza essere influenzato dalla corrente. 


P3. RETI 


sano l'area 


ta, se 


ll corso d'acqua giunge a un vicolo cieco in una lunga 
caverna dove soltanto il rumore lontano delle cascate 
echeggia sulle pareti, Alcune reti dividono la caverna, 
coprendo la distanza tra le varie coppie di stalagmiti che 
spuntano al di sopra dell'acqua. 


Sette granchi giganti sì sono stabiliti in questa caverna. 

Tre sono pienamente visibili sulla sporgenza rocciosa a 

nordovest. Due stanno sott'acqua, aggrappati a ognuna delle 
un personaggio osserva l'acqua, deve effettuare 

con successo una prova di Percezione (Saggezza) con 

©D 14 per notare i granchi sommersi, che scalano le reti per 

attaccare qualsiasi creatura che passi entro portata. Se ha 

inizio un combattimento, tutti i granchi attaccano. 

Reti. Ogni rete tesa attraverso la caverna possiede CA 8 
© 20 punti ferita. Le reti si estendono a 1,5 metri al di sopra 
dell'acqua. Dal momento che le reti sono bagnate, ognuna 
possiede resistenza ai danni da fuoco. Una volta che una 
rete è scesa a 0 punti ferita, affonda nell'acqua e non 
costituisce più alcun impedimento. 

Passaggio Sommerso. Se i personaggi si immergono ed 
esplorano sott'acqua, il DM legge il brano seguente: 


A dodici metri sott'acqua, le pareti sono fatte di pietra 
lavorata. Mosaici rossi e neri che raffigurano un groviglio 
di tentacoli delimitano una doppia porta in marmo nero 
nella parete sud. Gli stipiti della porta sono decorati con i 
bassorilievi di lunghe zanne ricurve. 


La doppia porta può essere aperta spingendo, per rivelare 
un passaggio sommerso che conduce all'area P4. 


P4. ENTRATA DEL TEMPIO 


Le pareti di questa caverna sono ricoperte di fanghiglia e 
sono impossibili da scalare senza attrezzatura; l'acqua in 
quest'area è contaminata e imbevibile. 

L'acqua riempie la caverna fino a 60 cm dal soffitto. Il 
brano seguente presume che i personaggi siano in grado di 
vedere sott'acqua: 


Attraverso l'acqua è visibile un colonnato che sorregge un 
frontone arcuato al di sopra di un lungo portico, Dietro al 
colonnato si erge una doppia porta di pietra su cuî è scolpito 
llbassorilievo di una bocca spalancata circolare e irta di 
zanne. Nella piazza di fronte a questa struttura, quattro viscidi 
umanoidi simili a pesci si inginocchiano sotto a un idolo di 
pietra sommerso, composto da un gruppo di tentacoli che 
convergono in alto; attorno a una bocca circolare zannuta.. 
All'estremità sudovest della piazza, una scalinata curvi 
sale al di sopra della superficie dell'acqua. Poi 


Quattro kuo-toa sono immersi in preghiera davanti 
ltare, mentre un kuo-toa sovrintendente sorveglia la 
porta a nordest. 1 kuo-toa cercano di catturare vittime per il 
loro dio aboleth (vedi l'area P6). 

Rinforzi, Se ha inizio una 
creature dell'area 


a in quest'area, le 
uniscono alla mischia, 


P5. SANTUARIO DI YNGUKULUB 


In questa camera echeggia il rombo dell'acqua in caduta 
Le pareti ricoperte di fanghiglia di questo santuario 
semisommerso sono decorate con una serie di bassorilievi 
scolpiti nella pietra, che raffigurano orrende bocche 
clrcondate da un groviglio di tentacoli brulicanti. 

Una scalinata delimitata da colonne sale fuori dall'acqua 
fino a uno spiazzo dove un blocco di pietra liscia funge 
da altare, Alcune catene fissate alla base dell'altare 
‘serpeggiano sul pavimento; all'estremità opposta 
penzolano delle manette aperte e arrugginite. 

Tre umanoidi dai lineamenti ittici e dalle zanne acuminate 
sono in piedi attorno all'altare. Uno indossa un copricapo 
fatto di alghe e conchiglie e impugna un tridente le cui 
punte sono state forgiate a forma di tentacolo. 


È qui che l'aboleth nell'area P6 viene a nutrirsi delle vittime 
sacrificali, Un kuo-toa gran sacerdote armato di un tridente 
del comando dei pesci e due kuo-toa venerano il loro dio in 
quest'area, Tentano di catturare i personaggi e di incatenarli 
all'altare. Lo spiazzo in pietra grezza su cui poggia l'altare sì 
trova a 6 metri al di sopra del livello dell'acqua. 

L'azione di Scettro del kuo-toa gran sacerdote è sostituita 
dall'azione seguente: 


Tridente del Comando dei Pesci. Attacco con Arma da Mischia 

0a Distanza:+4 per colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un 
bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni perforanti 0 6 (1d8 + 2) danni 
perforanti se usato a due mani per effettuare un attacco in mischia. 


Le pareti di questa caverna sono ricoperte di fanghiglia 
‘e non possono essere scalate senza attrezzatura; l'acqua in 
quest'area è contaminata è imbevibile. 

Rinforzi. Se l'aboleth si trova nell'area P6, striscia fuori 
dall'acqua fino allo spiazzo e si unisce alla battaglia. 


P6. YNGUKULUB IL DIVORATORE 


e BARILI 
Un aboleth chiamato Yngukulub il Divoratore si è alleato con 
Gar Shatterkeel e il Culto dell'Onda Schiacciante. Gli scellerati 
‘uo-toa offrono all'aboleth un flusso costante di sacrifici 
e, quando non hanno sottomano un sacrificio adeguato, si 
offrono volontariamente come prede al loro famelico dio. 
Yngukulub obbedisce a Gar Shatterkeel perché attende 
il giorno in cui Olhydra annegherà il mondo civilizzato e 
schiaccerà i templi degli dèi. Nell'epoca oscura che avrà 
inizio con il trionfo di Olhydra, gli aboleth faranno ritorno 
e reclameranno il posto che spetta loro di diritto come 
dominatori del mondo. 
Se Gar Shatterkeel è stato sconfitto nel Tei 
Schiacciante, l'aboleth sorveglia il portale de 
nell'area P20. Altrimenti si trova qui, 


ITORRENTI TUMULTUOSI 


corrente forté®C 
porta chiusa a chiave 
passaggio sommerso, 


porta segreta a senso und; 


L'acqua limacciosa che riempie questa caverna scorre attraverso 
un varco nella parete est prima di tuffarsi nella cavernosa oscurità 
oltrestante. Una fila i alte colonne ricoperte di fanghiglia emerge 
dall'acqua fetida. Ogni colonna è decorata con un mosaico che 
raffigura elfi, nani, umani e altre razze che scendono tra le fauci 
‘zannute di un mostro tentacolato a tre occhi alla base della 
colonna. Gli occhi del mostro scintillano come gemme. 


Se sî trova qui, l'aboleth si rivolge telepaticamente ai 
personaggi, promettendo di esaudire ogni loro desiderio in 
io della loro servitù. | personaggi che rifiutano vengono 

i nelle profondità salmastre e divorati. L'aboleth è 
pesantemente oscurato dall'acqua scura e fangosa finché 
rimane completamente sommerso. Non ha difficoltà a 
inseguire le prede che si tuffano oltre la cascata a est. 

Rinforzi, l Kuo-toa nell'area P5 accorrono in difesa 
dell'aboleth se non sono già morti. 


TESORO 
I tre occhi degli aboleth raffigurati sulle colonne sono in 
realtà smeraldi, zaffiri e opali blu-verdi. Le sei gemme 
valgono 1,000 mo l'una. 

Sul pavimento della caverna dell'aboleth giacciono 
sparpagliate 180 mp, 1.700 me e una verga dei tentacoli. 


P7. FOSSA DEI QUIPPER 


Una scalinata sale fino a una piccola caverna umida dove 
cinque orrendi uomini-pesce se ne stanno intorno a una 
fossa a schiamazzare e a borbottare, 


La fossa è larga 3 metri e scende di 12 metri prima di 
arrivare alla superficie dell'acqua, L'acqua sul fondo della 
fossa è profonda 3 metri (sufficiente ad attutire una caduta). 

Quattro kuo-toa e un kuo-toa esecutore hanno riempito 
la fossa con uno sciame di quipper. Hanno indetto un 
rituale in cui gettano delle creature in pasto ai quipper 
quando sia loro che l'aboleth sono sazi. Il rituale non ha 
alcun senso: è una serie di versi, borbotti e gracidii che non 
ha significato in nessun linguaggio conosciuto. I kuo-toa 
tentano di spingere i personaggi nella fossa. 


P8. CAVERNA IN PENDENZA 


Il soffitto di questa caverna, che scende in pendenza 
verso sud, è coperto di stalattiti. Un terrapieno corre 
lungo i margini e una serie di piccole pietre piatte emerge 
dall'acqua, profonda circa 1,5 metrì. Minuscoli pesci 
bianchi guizzano nell'acqua bassa, Sul fondo è visibile il 
luccichio di una distesa di monete. 


ispongono di vantaggio ai tiri per colpire effettuati contro 
le creature afferrate dal fustigatore. 


Tesoro 
230 me e 563 mo giacciono sul fondo. 


P9. AVAMPOSTO DELL'ONDA 
_ SCHIACCIANTE 


Il soffitto di questa grossa caverna piena d'acqua si trova a 
9 metri dalla superficie dell'acqua. Al centro della caverna, 
due rocce piatte si ergono di 6 metrì al di sopra dell'acqua. 
Un umanoide dalla pelle viscida e semitrasparente se ne sta 
rannicchiato in cima a ognuno dei piedistalli. L'acqua scorre 
verso sudest, da dove giunge il rombo di una cascata. 


In questa caverna l'acqua è profonda soltanto 1,5 metri. Le 
pareti dei piedistalli sono umide ma grezze ed è possibile 
scalarle effettuando con successo delle prove di Forza 
(Atletica) con CD 10. 

Due predoni dell'Onda Schiacciante (vedi il capitolo 7) 
montano la guardia in cima ai piedistalli. Ognuno è dotato 
di cinque giavellotti, Sono schiavi dell'aboleth e la loro pelle 
semitrasparente è ricoperta di fanghiglia. Non hanno paura 
di morire. 

Se non sono stati attirati nell'area P20 per proteggere 
l'aboleth, due chuul si annidano dietro i piedistalli. Escono 
dal nascondiglio e attaccano gli intrusi non appena i predoni 
dell'Onda Schiacciante iniziano a scagliare i giavellotti. Se un 
chuul paralizza un avversario, lascia che la corrente trascini la 
creatura inerme giù dalla cascata, fino all'area P20. 


P10. LA PROVA DELL'ACQUA 


Una striscia di terra emersa corre lungo le pareti di 

questa caverna, che sono ricoperte di simboli dell'acqua 

elementale tracciati con il gesso. 

Al centro della caverna, una gabbla in ferro battuto pende da 

una corda legata a una stalattite. La gabbia è immersa per tre 

quarti nella pozza che occupa buona parte di questa caverna. 

La gabbia contiene una dozzina di umanoidi pigiati gli unì. 

contro gli altri, ognuno dei quali porta il simbolo dell'acqua | 

elementale inciso e cicatrizzato sulla fronte. | prigionieri | na 

stringono stancamente le mani attorno alle sbarre, nel tentativo | | A 

di mantenere la bocca al di sopra del livello dell'acqua. In 

mezzo al groviglio di forme che si agitano, alcune giacciono 

Immobili, con il volto che galleggia a faccia ingiù sull'acqua. 

sl 
Otto predoni dell'Onda Schiacciante (vedi il capitolo 7) 
occupano la gabbia assieme ai cadaveri annegati di alti 
quattro cultisti. à 
Gar Shatterkeel ha rinchiuso i cultisti 

disobbedienti in questa gabbia e li ha s 

— destinato a (SE li. Se i perso: 


| che 


PIl. Covo DEL CACCIATORE 


Il silenzio di questa caverna immersa nell'oscurità è 
interrotto soltanto dal gocciolare dell'acqua dalle stalattiti 
Larghe cornici rocciose corrono lungo il perimetro e alcune 
isole di pietra naturali offrono ampio spazio dove sedersi 0 
sdraiarsi a riposare. 


Questa caverna è la tana di una piovra gigante, che 
trascorre buona parte del suo tempo andando a caccia. 
Esiste quindi soltanto una probabilità del dieci per cento a 
ogni ora che la creatura si trovi nella sua tana. 

Due tunnel sommersi collegano questa caverna alle aree 
PI2 e P18,1 personaggi che nuotano sott'acqua li avvistano 
‘automaticamente, 

Passaggio Segreto. Una porta segreta a senso unico blocca 
l'accesso a un tunnel sommerso che termina presso una 
porta simile. Effettuare con successo una prova di Saggezza 
(Percezione) con CD 15 è sufficiente per trovare una delle due 
porte, che però si aprono soltanto dall'altro lato. 


P12. CAVERNA DEL NUTRIMENTO 


Una lunga pozza occupa per intero la caverna, ad 
eccezione di un'isola irta di stalagmiti. Un cadavere 


galleggia a faccia in giù nell'acqua accanto all'isola. 


Gar Shatterkeel usa questa caverna per sbarazzarsi di 
coloro che si oppongono a lui o lo deludono. 

Cancello Sommerso. Un tunnel sommerso conduce 
all'area P13. Questo tunnel è bloccato da un solido 
cancello di ferro chiuso a chiave. Quattro corte catene di 
ferro agganciate ad altrettante manette sono ancorate alle 
‘sbarre di ferro del cancello. Usando gli arnesi da scasso 
ed effettuando con successo una prova di Destrezza con 
CD 15, un personaggio può scassinare la serratura. Il 
‘cancello può anche essere aperto a viva forza effettuando 
con successo una prova di Forza con CD 25. 

Tamburo. Un tamburo è stato collocato tra le stalagmiti 
dell'isola. Il culto lo usa per avvertire i ghoul dell'area P13 
che è in arrivo carne fresca. 

Cadavere Galleggiante. Il cadavere appartiene a un 
iniziato dell'Onda Schiacciante che si è avvicinato troppo al 
cancello sommerso per ispezionarne le catene ed è rimasto 
paralizzato e dilaniato a morte dagli artigli del ghast 
nell'area P13. Perquisendo il cadavere è possibile trovare 
un anello con due chiavi: una che apre il cancello e l'altra 
pre le manette del cancello. 

va Sud. Mentre i personaggi esplorano la parte sud di 
jossono sentire ridacchiare i mephit nell'area 
p delle cascate, La temperatura inizia a 

che il gruppo si avvicina all'area P14. 


hast rosicchiano le ossa di questa 
pra entra nella loro tana, i ghoy] 
confinamento. 


Sette ghoul e un gÎ 
caverna. Quando una © 
si tuffano per divorarla e sfugi 


P14. OCCHIO DELL'ANGOSCIA 


Una gelida foschia aleggia all'interno di questa caverna. 


Ghiaccioli e cristalli acquatici pendono dalle cornici, dal 
soffitto e dalle pareti e una fragile crosta di ghiaccio circonda 
un'isola centrale su cui sta rannicchiato un uomo a torso 

nudo, dalla pelle pallida; che porta una benda su un occhio, È 


circondato da sette creature simili a diavoletti fatti di ghiaccio, 


che saltllano e ridacchiano intorno a lui, Cinque umani sono 


appesi a braccia spalancate lungo la parete di fondo tramite 


delle incrostazioni di ghiaccio. La loro pelle è livida peri geloni. 
Alcuni sono stati appesi a testa in giù o lateralmente. Altri 
hanno perso qualche dito, una mano 0 un piede. 


Un brivido guercio (vedi il capitolo 7) e sette mephit del 
giaccio occupano questa caverna. Il brivido guercio, che 
gli altri cultisti chiamano l'Occhio dell'Angoscia, dirige le 
operazioni di tortura dei prigionieri. I mephit del ghiaccio 
lo aiutano. 

Prigionieri Ghiacciati. Gli umani intrappolati lungo il 
muro della caverna sono abitanti di superficie che hanno 
scoperto troppe cose sul Culto dell'Onda Schiacciante 0 che 
si sono messi sulla sua strada. Alcuni potrebbero essere 
degli avventurieri che non sono riusciti a fermare il culto. Il 
DM può decidere liberamente chi sono questi prigionieri, se 
ce n'è qualcuno vivo e quale ruolo vuole che interpretino. 


SVILUPPO 

Se in quest'area si svolge un combattimento 
particolarmente rumoroso, i cultisti nell'area P16 si 
preparano ad affrontare il pericolo. 


P15. CAMERA DEL RIFLESSO 


Un trono fatto di corallo e conchiglie si erge sulla roccia al 
centro di questa camera. Sui braccioli del trono poggia un 
corno di narvalo incrostato di perle e di zaffiri. Il trono si 
rispecchia sulla superficie liscia della pozza nella caverna. 


Gar Shatterkeel usa questa camera come suo rifugio 


vl 


personale, dove riflettere sul futuro del suo culto. L'acquain | 


quest'area emana una magia di divinazione se esaminata. 
attraverso un incantesimo individuazione del magico. | 
volta al giorno, quando una creatura tocca la pozza con il. 
corno di narvalo, lancia istantaneamente un incantesimo 
FI L'incantesimo è limitato alle creature e ai 
terno TIM non consente alcun. 


ì, 


tunnel sommerso che conduce a nordovest. Per trovare 
la porta è necessario effettuare con successo una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 15. Una porta segreta 
analoga all'estremità del tunnel si apre nell’area PI] e può 


essere notata senza una prova di caratteristica. 


Tesoro 

Il corno di narvalo incrostato di zaffiri e di perle vale 
10.000 mo. Se una creatura lo impugna mentre si trova in 
questa caverna, sente che il corno lo strattona leggermente 
nella direzione dello specchio d'acqua. 


P16. CAPANNA DELLA MAREA OSCURA 


Chi si avvicina da nord può sentire il rombo della cascata 
situata all'estremità sud di questa caverna. 


Una rozza capanna di pietra è stata costruita in cima a 
un'isola pietrosa che si erge al centro di un ampio specchio 
d'acqua. Dal soffitto della caverna cade un costante gocciolio 
eil rombo di una cascata vicina echeggia dappertutto. 


qua nascosti sotto la superficie fungono 
ncolate per due cavalieri della Marea 
Oscura (vedi il capitolo 7), che vivono nella capanna 
sull'isola. Un cavaliere monta la guardia sull'isola quando i 
personaggi arrivano in quest'area per la prima volta; l'altro 
riposa all'interno della capanna. 

La capanna contiene due amache ricavate dalle reti da 
pesca, oltre alle armi, agli abiti e agli oggetti personali dei 
due cavalieri. Nessuno di questi oggetti è prezioso. 


P17. GUARDIANO ELEMENTALE 


Una cascata proveniente da nord si tuffa in questa 
caverna e l'acqua scorre verso una seconda cascata in 
uscita sul lato sud. Una fitta foschia nasconde il soffitto 
della caverna; soltanto qualche stalattite di tanto in tanto 
‘spunta dalla nebbia. Le acque della caverna sono agitate e 
formano grosse onde tumultuose. 


Il soffitto si trova a 9 metri al di sopra della superficie 
dell'acqua. Un elementale dell’acqua mirmidone (vedi il 
capitolo 7) si annida sott'acqua, ma emerge per attaccare tutti 
gli intrusi che non indossano le vesti dei cultisti dell'acqua. 


P18. RELITTI 


Una pioggia battente scende all'interno di quella che deve 
essere una caverna gigantesca, le cui pareti e il soffitto 

si smarriscono tra le nubi tempestose. Perfino il rombo 
delle cascate a nord, a ovest e a sud è quasi soffocato dallo 
scroscio della pioggia che cade sull'acqua. 

AI centro della caverna, | relitti infranti di alcuni velieri 
giacciono riversi su un fianco. | loro scafi sono ricoperti di 
cirripedi. Alcuni scheletri umanoidi pendono dal sartiame 
o giacciono in cumuli aggrovigliati. Ciuffi di alghe sporgono 
dai boccaporti. 


La pioggia rende l'intera arca leggermente oscurata e le 
forti correnti su entrambi i lati dei relitti si spingono verso 
le aree P19a e P19b. Nonostante l'enormità della caverna, 
l’acqua în quest'area è profonda soltanto 1,5 metri. 
dra ha fatto il nido trai relitti e attacca qualsi: 
intruso che non sia Gar Shatterkeel. 


come dimostrazione del 
mercantile Tethyrian dove un tempo il giovane Gar 
Shatterkeel era stato costretto a lavorare come uno schiavo. 
L'altro è lo stesso vascello Calishita che attaccò la galea 
mercantile Tethyrian, un evento che provocò la caduta in 
mare di Gare la perdita del braccio a causa di uno squalo. 

I relitti formano terreno solido, ma per buona parte sono 
considerati terreno difficile, reso viscido dalla pioggia o 
disseminato di fori e assi scheggiate, Se un personaggio 
tenta una manovra complessa o effettua l'azione di Scatto 
o di Disimpegno, deve effettuare con successo una prova di 
Destrezza (Acrobazia) con CD 10 o cadrà dal relitto. 

Le navi poggiano su un fianco. A discrezione del DM, 
potrebbero disporre di livelli multipli di terreno verticale, 
vele appese e alberi maestri inclinati che i personaggi 
potrebbero scalare o usare come passerelle. 


Tesoro 

La nave pirata Calishita contiene un forziere carico di 
tesori. Se i personaggi ispezionano il relitto, trovano 

il forziere, che contiene una scimitarra +1, una giara 
alchemica, 1.200 mo, un diamante del valore di 5.000 mo e 
due piccoli rubini del valore di 1.000 mo ciascuno. 

La stiva del mercantile Tethyrian è sfondata e il suo 
carico è scomparso da tempo. Uno degli scheletri a bordo 
indossa una pregiata corazza di scaglie decorata coni 
motivi di varie conchiglie. Questa corazza di scaglie è una 
armatura del marinaio. 


P19A—P19B. VORTICI 

Forti correnti incanalano l'acqua dell'area P18 in queste 
caverne. Al centro di ogni caverna si agita un vortice impetuoso. 
‘Ogni creatura attirata nel vortice viene teletrasportata in uno 
specchio d'acqua casuale dei Torrent Tumultuosi. Il DM 

tira un d20 e il risultato ottenuto determina il luogo in cui la 
creatura appare. Per esempio, con un risultato di 7, la creatura 
è teletrasportata nella fossa dei quipper dell'area P7. 


P20. PORTALE DELL'ACQUA 


Un'isola emerge dalle acque di un lago formato dalla 
confluenza di tre cascate rombanti. Banchi di corallo color 
rosa, avorio e lavanda delimitano l'isola. Al di sopra dell'isola, 
fluttua un gigantesco globo d'acqua scintillante. Altri globi 
d'acqua più piccoli emergono da esso, galleggiano verso 
l'esterno e rimangono sospesi în aria a poco più di un metro 
dalla superficie del lago. La luce soffusa circostante rivela Il 
soffitto della caverna, situato a ventiquattro metri d'altezza 
dall'isola, da cui pende una miriade di stalattiti. 


Il fondo della caverna sale gradualmente verso l' 
l'acqua è profonda 6 metri lungo il perimetro della caverna, 
‘ma soltanto 1,5 metri entro 3 metri dall'isola. y 

Se i personaggi hanno sconfitto in pi Gar 
Shatterkeel, il DM usa la sezione “i 'Abole 
Se Garsi è rifugiato nel nodo e i 


CAPITOLO 5 | IL TEMPIO DI 


134 


sconfitto altri due profeti elementali, il DM usa la sezione 

Incontro con Gar Shatterkeel". Se Gar è l'unico profeta 
rimasto, il DM usa la sezione “Incontro con Olhydra 

Globi d'Acqua. Quando i personaggi arrivano in 

quest'area per la prima volta, tre globi d'acqua del diametro 
di poco più di 2 metri fluttuano all'interno di qu 
Ogni globo fluttua a 30 cm dal livello dell’acqua ed è 
creatura non lo tocca, nel qual caso 
ingloba la creatura e la trasporta nell'area P1 attraverso il 
tunnel a nord (passando attraverso le aree P18, P17 e P2). Il 
globo ha una velocità di volare pari a 3 metri e una creatura 
contenuta al suo interno ottiene i benefici dell'incantesimo 
respirare sott'acqua fintanto che rimane nel globo. In 

un qualsiasi momento durante il viaggio, una creatura 
all'interno del globo può uscirne nuotando con un'azione. Il 
globo trasporta soltanto una creatura ed esplode una volta 
giunto a destinazione. Il globo è immune ai danni, ma la 
polvere prosciugante lo distrugge 

‘Quando un globo è distrutto o esce da questa caverna, un 

altro emerge dal portale dell'acqua per prenderne il posto. 


sta caverna. 


stazionario finché ur 


INCONTRO CON L'ABOLETH 
L'aboleth dell'area P6 e i due chuul dell'area P9 sorvegliano 
il portale. Le creature sono sommerse nell'angolo sudovest 
della caverna quando i personaggi arrivano per la prima 
volta. L'aboleth spera di uccidere o di sottomettere i 
personaggi, impossessarsi di Annegamento e prendere il 
posto di Gar Shatterkcel come profeta di Olhydra. 


INCONTRO CON CAR SHATTERKEEL 
Gar Shatterkeel (vedi il capitolo 7) si trova sull'isola di 
fronte al portale dell'acqua e ha dato il via al rituale per 
richiamare Olhydra. È protetto da un elementale dell'acqua 
da tre coccodrilli che nuotano în cerchio attorno all'isola, 
attaccando qualsiasi creatura che si avvicini. 

Gar tenta il tutto per tutto in questa situazione. 
Non può rifugiarsi sul Piano dell'Acqua assieme ad 
Annegamento e rifiuta di rinunciare alla sua tetra missione. 
Quando i personaggi lo sconfiggono, si trasforma în un 
‘ammasso d'acqua nero come l'inchiostro che scorre via. 
‘Annegamento rimane nel punto in cui è caduto. 


CAPITOLO 5 | IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 


INCONTRO CON OLHYDRA 


Gar Shatterkeel si trova sull'isola, senza nessuno 
proteggerlo. Tiene il tridente in alto sopra la testa e grida 


Con questa chiave io chiamo a me la mia padrona!” 
Un flusso d'acqua scura emerge dal portale e forma un 
immenso elementale dell’acqua dagli occhi perlacei e 
maligni. Si tratta di Olhydra, Principessa dell'Acqua 
Malvagia (vedi il capitolo 7). Olhydra si sforza di rimanere 
nel mondo per seminare il mall tra soprattutto 
su tenere Annegamento lontano dai personaggi. 

Acqua Che Sale. Quando Olhydra appare, l'acqua del lago 
sale di 60 cm alla fine di ogni round. Dato che le cascate della 
caverna sono alte 12 metri, il lago sale al livello delle arce P9, 
P16 e PIS dopo 20 rounds, Una volta che l'acqua è arrivata 
la profondità di 18 metrì. 


raSC; 


alla cima delle 


IL PORTALE DELL'ACQUA 
Il portale dell’acqua è un globo d'acqua del diametro di 
quasi 4 metri che fluttua al di sopra dell'isola. 

1 personaggi che attraversano il portale arrivano 
sott'acqua, sul Piano Elementale dell'Acqua, dove Olhydra 
si fa avanti per distruggerli. I personaggi possono ritirarsi 
attraverso il portale, ma Olhydra non può varcarlo finché. 
rituale non è completo. 

I personaggi possono richiudere il portale soltanto 
gettando Annegamento al suo interno, un atto che distrutas 
l'arma. Se il portale viene richiuso mentre Olhydra si trota 
nel mondo, essa viene ricacciata sul Piano Elementale 
dell'Acqua. Nessun globo d'acqua si forma più all'interno 
dei Torrenti Tumultuosi e l'acqua del nodo torna ai livelli 
normali. Nel corso dei giorni successivi, buona part® 
dell’acqua restante scorre via nella terra circostante. 


IL GeopE NERO | 


a dalle: 


Il Geode Nero è una caverna naturale contraddistini 
incrostazioni di numerosi cristalli viola luminosi. Martes 

Urnrayle ha usato Zanna di Ferro per trasformare questi | 
caverne în un nodo della terra. Nella più grande caverna ti I 
Geode Nero, è situato un portale che conduce al dominiodi } 
Ogrémoch sul Piano Elementale della Terra, Strane creati 


provenienti da quel luogo hanno attraversato il portale e ora 
si aggirano per le caverne, mentre l'energia gi del piano 
elementale tracima lentamente all'esterno e trasforma il 


Geode Nero în un riflesso del dominio di Ogrémoch. 


TRATTI DEL GEODE 


L'area possiede i tratti seguenti. Le eventuali eccezioni 
sano annotate nelle aree a cui si applicano. 

Luce. La maggior parte delle aree è illuminata con luce 
fioca da formazioni cristalline che emanano un tenue 
bagliore violaceo. 

Riconoscere i Personaggi. Anche se Marlos non ha 
ancora incontrato i personaggi. li ha visti nelle sue visioni. 
Il profeta della terra fornisce le descrizioni dei personaggi 
a tutti î cultisti presenti nel Geode Nero. 

Soffitti. | soffitti delle caverne sono alti 9 metri, mentre 
quelli dei tunnel sono alti 4,5 metri 


INCONTRI CASUALI 

Il DM controlla se si verificano incontri casuali ogni 30 
minuti, tirando un d20 e consultando la tabella seguente 
per determinare cosa incontrano i personaggi (se 
incontrano qualcosa): 


420 Incontro 
11 squalo scavatore in sella a un bulette (vedi l'area G13) 
2] fondipietra e 1d3 + ] guardie della Terra Nera 
(vedi l'area G12) 

3. 142 elementali della terra 

4) umber hulk (irrompe da una parete laterale) 
SO Crepa 
6 Cristalli sporgenti 
7 Crollo del soffitto 
8 Formazione calcarea 

9 Terra sanguinante | 
10-20. Nessuno 


Crepa. Una scossa tellurica provoca l'apertura di una crepa 
profonda 1d6 x 3 metri sotto i piedi di un membro del gruppo 
(da determinare casualmente). Se il gruppo include dei 
PNG, il DM dovrà tenere conto anche della loro presenza. Il 
membro del gruppo influenzato deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 15, altrimenti cadrà nella crepa, 
subendo danni contundenti come di consueto a meno che 
non sia legato o protetto in altri modi dalle cadute. Le pareti 


GI. SALA DEI GUARDIANI _ 


Questa caverna giace ai piedi di un tunnel tortuoso în 
pendenza che parte dall'area F13 del Fano dell'Occhio. 


Le pareti grezze di questa caverna salgono fino a un soffitto 
a volta da cui pendono numerose stalattitì ed esili cristalli 
luminosi che diffondono nella caverna una tenue luce viola. 
Due passaggi conducono a est e a ovest. ll tunnel a est è 

in salita. Ai lati del passaggio ovest, sî ergono due statue 

di pietra alte sei metri che riproducono dei rozzi umanoidi 
dal volto cupo e severo. Accanto a ogni statua monta la 
guardia un umano protetto da un'armatura di pietra 


Due guardie della Terra Nera (vedi il capitolo 7) sono in 
piedi davanti alle statue. I personaggi che non indossano 
un travestimento vengono riconosciuti per chi sono in 
realtà. I personaggi travestiti da cultisti della terra 0 
prigionieri del culto devono effettuare una prova di 
(Inganno) contrapposta alle prove di Saggezza (Intuizione) 
delle guardie; se tutti i personaggi hanno successo, le 
guardie vengono ingannate e li lasciano passare. 

Se ha inizio un combattimento in quest'area, due 
elementali della terra prorompono dal centro del 
pavimento e si uniscono alla battaglia. Questi elementali 
mostrano luminescenti venature cristalline violacee; 
ognuno proietta luce intensa in un raggio di 4,5 metri 
attorno a sé e luce fioca per altri 4,5 metri oltre quel raggio. 


G2. KELTAR E GORX 


Le pareti di questa camera circolare sono ricoperte da 

un fitto strato di cristalli luminosi. Al centro della stanza, 
sì erge una grassa creatura ovoidale con tre braccia, tre 
gambe, occhi dalle palpebre appesantite e una bocca 
spalancata situata in cima al suo corpo pietroso. Un 
cultista della terra dall'aspetto inquietante getta di tanto in 
tanto una gemma nella bocca spalancata della creatura. 


Un fondipietra (vedi il capitolo 7) di nome Keltar monta 
la guardia con uno xorn che ha scoperto mentre sì 
nascondeva nell'area G17. Se i personaggi attaccano 
una delle due creature, entrambe contrattaccano 
immediatamente. Lo xorn fugge quando scende a meno di. 
20 punti ferita, ma Keltar combatte fino alla morte. 
Interpretare Keltar. Keltar crede che lo xorn, che 
risponde al nome di Gorx, sia un emissario inviato da 
Ogrémoch per mettere alla prova il valore del culto. In 
realtà, la creatura è uscita dal portale della terra spinta 
dalla curiosità. Dato che Keltar si è dimostrato impaziente 
di compiacere Gorx, quest'ultimo non ha fatto nulla per 
dissuaderlo. 
‘Lo xorn ha convinto Keltar che Ogrémoch esige dei 
tributi e così Keltar pretende un'offerta da chiunque pi 
nei paraggi. Keltar è talmente ossessionato dal bi 
‘accumulare offerte che ignora l'aspetto dei p 
consueta parola d'ordine. Quando nota î pi 
subito: “Avete portato un'offerta?” o 


Lo xorn può fiutare le ricchezze del gruppo ed esige un 
tributo di 500 mo în Terran. Se il gruppo obbedisce, Keltar 
chiede: “Il nostro principe è soddisfatto dell'offerta?” al che 
Gorx risponde: “Il principe ha gradito questo sacrificio.” 
Keltar crede che lo xorn abbia giudicato il gruppo degno. 
quindi consente ai personaggi di passare. Risponde 
inoltre premurosamente alle domande dei personaggi. Se i 
ggi non sono travestiti, li indirizza verso l'area G3, 
‘anno sottoposti a un'altra prova del loro valore. Se 
invece Keltar crede che i personaggi siano dei cultisti lì 
indirizza verso l'area G6 e ricorda loro la parola d'ordine 
per attraversare il ponte di pietra (area G9) senza rischi: 
mminiamo all'ombra di Ogrémoch!" 

— Sei personaggi si rifiutano di pagare, lo xorn attacca 
il personaggio che porta con sé più tesori. Nel frattempo, 
Keltar fugge verso l'area G6. 


Tesoro 

Lo stomaco dello xorn contiene alcune offerte che non ha 
digerito: 9 mo, tre frammenti di selenite grandi quanto 

un uovo (25 mo ciascuna), tre cornioli (50 mo ciascuno) e 
un'ametista crepata del valore di 100 mo. Keltar porta con 
sé altri due cornioli e una pergamena di investitura della 
pietra (vedi l'appendice B) in una tasca. 


G3. Covo DEL FUSTIGATORE 


Questa caverna è un groviglio di stalattiti e stalagmiti. 
Varie armi e frammenti di armatura giacciono sparpagliati 
tra le formazioni rocciose al centro della stanza. 


Un fustigatore sì nasconde sul soffitto, appeso tra le pietre. 
Ha divorato diversi cultisti prima che gli altri iniziassero 

a evitare l'area. Affamato di ulteriore carne umanoide, 

il fustigatore tenta di neutralizzare il maggior numero 
possibile di avventurieri. Chiude il suo occhio e ritrae i suoi 
tentacoli quando scende a 20 punti ferita, nella speranza 
che i personaggi lo lascino stare. 


Tesoro 

Tra i pezzi di armi e di armature sparpagliati a terra ci 
sono 65 mo, una statuetta d'ottone di un imp dagli occhi di 
onice del valore di 180 mo e un anello di nuotare. 


G4. CRISTALLI ABBACINANTI 


Questa caverna è una foresta di cristalli scintillanti, che 
crescono come foglie lungo esili colonne di pietra e 
rendono difficile stimare le vere dimensioni della camera. Il 
cadavere di un uomo che indossa una corazza di piastre di 
giace accasciato contro una delle colonne. 


salvezza su 
effetti di 


lvezza, è immune a questo effetto per 24 ore.. 
SUE Dn) dat n che è alto solo 


re, Jl cadavere appartiene a una guardia della 
da uno dei suoi compagni cultisti. Nog 


dosso a sé 


Cadavei 
Terra Nera uccisa d 
ha nulla di valore us 
(Passaggio Segreto. L'entrata “segreta” all'area G5è un 
tunnel celato da un incantesimo immagine maggiore di 


6° livello lanciato per sembrare un solido muro di pietra, Py, 
scoprire la sua natura da una certa distanza, è necessaria 
una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 19, mentre 
un'interazione diretta ne rivela immediatamente l'illusione, 


G5. ENTRATA DELL'UNDERDARK 


Tr 


Un buco in fando a questa caverna costituisce 


l'imboccatura di un tunnel che si inoltra nelle viscere della 


terra. ll tunnel è privo de cristalli luminosi che crescono 


nel resto di queste caverne e una brezza gelida e fetida sale 


dalle sue profondità. 


el prosegue per chilometri e chilometri, prima 


Questo tunni 
alle caverne dell’Underdark. 


di collegarsi 


G6. Cascate DI FANGO 


in questa caverna echeggia il rombo costante di un flusso 
di fango ribollente che cade tra mille spruzzi, Le pareti e 

il soffitto della caverna sono percorsi da fitte venature di 
cristalli violacei luminescenti. Un flusso di fango cola da 
un varco nel soffitto, fino a schiantarsi su una cornice alta 
tre metri, per poi riversarsi oltre di essa în un fiumiciattolo 
di fango che scorre via attraverso un'apertura nell'angolo 
nordest della caverna. Una scalinata di pietra sale fino al 
punto della cornice in cui un passaggio conduce a nord. Un 
tunnel al livello più basso conduce invece a sud. 


1 cultisti della terra chiamano questo fiume di fango elementale 
il Fangoftuente. Il fiume è largo 1,8 metri, profondo 90 cme 
scende per un totale di 12 metri prima di raggiungere l'area 
G11, Ogni creatura che entra nel fiume per la prima volta in un 
turno o vi termina il suo turno deve superare un tiro salvezza 
‘su Forza con CD 10, altrimenti cade prona e viene sospinta per 
6 metri verso l'area G11. Una creatura prona nel fango deve 
usare un'azione ed effettuare con successo una prova di Forza 
(Atletica) con CD 15 per rialzarsi. Rial: SO) 


Una creatura può usare un'azione per issare se 
stessa o un'altra creatura entro la sua portata fuori dal 


CAPITOLO 5 | IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALI 


G7. CAVERNA VUOTA 


Questa piccola caverna è striata di cristalli luminescenti 
violacei. Un tunnel a sud gira bruscamente verso est, mentre 


un tunnel a nord scende gradualmente a sua volta verso est 


Quest'area è perfetta per gli incontri casuali 


G8. CAVERNA DELLA 
CORONA PERDUTA 


Quando il gruppo si avvicina a ques 
volta, il DM legge il brano seguente: 


‘area per la prima 


Urla agghiaccianti provengono dalla caverna davanti 
a vol: durano solo pochi secondi, poi sì interrompono 
improvvisamente. 


Una volta che il gruppo è in grado di vedere la caverna, il 
DM legge il brano seguente: 


Il pavimento di questa caverna è disseminato delle ossa di 
varì umanoidi. Alcuni scheletri sono parzialmente intatti, ma 
le loro casse toraciche sono state frantumate da un macigno 


piazzato sopra di esse. Soltanto uno scheletro è ancora tutto 
intero e stringe al petto un elmo d'acciaio a volto aperto con 
un diadema dorato sopra la fronte, da cui si dipartono verso 
l'alto sette piccoli spuntoni dorati. 


L'elmo incoronato è un'antica reliquia nanica (vedi “Tesoro” 
sotto) che irradia un'aura magica forte se esaminato con 

un incantesimo individuazione del magico. Non appena 
qualcuno tenta di prenderl fantasma di un duergar 
cacciatore di tesori di nome Reulek compare e usa il suo 
Volto Terrificante urlando: “Ladri! Imparate dalla mia follia! 
Anche nella morte, i nani di Besilmer proteggono i loro 
leggendari tesori!” Quando il fantasma intona queste parole, 
si materializzano quattro spettri di drow uccisi in quest'area 
molto tempo fa dal crollo di una caverna e attaccano i viventi, 

Interpretare Reulek. | cultisti della terra hanno 
trovato l'elmo incoronato nel Tempio della Terra Nera, 

‘ma non ne hanno colto l'importanza. Reulek l'ha rubato 
successivamente e stava sgattaiolando verso l'area G5 
‘quando è caduto preda degli spettri in questa caverna. 

Reulek crede che gli spettri l'abbiano ucciso per avere 
rubato l'elmo. La sua anima è vincolata alla reliquia dalla 
‘necessità di doverla restituire al suo legittimo proprietario 
| prima di potersi meritare il riposo eterno. 

Se gli avventurieri sconfiggono gli spettri e parlano con il 
fantasma, Reulck racconta al gruppo ciò che gli è accaduto. 
Sei personaggi gli fanno notare che gli spettri non erano 
‘nani e che probabilmente non erano interessati alla corona, 
‘Reulek ammette che la sua morte forse non ha nulla a che 
fare con la reliquia. Sa che i resti dell'ultimo re di Besilmer 

| si trovano sotto le Sale dell’Ascia Cacciatrice. Chiede ai 


CO ansia 


del re. Se i personaggi a 


Ja promessa, usa Possessione per imporre il 
Sc il gruppo tiene fede alla parola 
k porge i suoi ringraziamenti e si 


mantenere 
rispetto dell'accordo. 
data, lo spirito di R 


abbandona al suo riposo. 
Reulek lavorava in società con un onì di nome Obraty 


La Valle delle Acque Danzanti” nel capitolo 6). 
n riconoscere il suo nome dal biglietto 
endo Obratu. Reulek fa spallucce se 
fi Obratu, ribattendo: “Era una 
nienza.” 


(ve 
personaggi possono 
che trovano sconfigi 
i personaggi gli parlano d 
collaborazione di pura convei 


Tesoro 

L’elmo dagli spuntoni dora! 
Besilmer (vedi il capitolo 7). 

G9. STRETTO PONTE DI PIETRA 
s ‘me che ì personaggi arrivino in 

la nordo a sud: 


lorati è la Corona Perduta dî 


Tl brano che segue prest 
quest'area tramite il tunne! 


Il passaggio conduce a un ponte di pietra liscia fiancheggiato 
da macigni. Il ponte è largo un metro e mezzo, è privo di 
balaustre e attraversa una vasta caverna dove echeggia il 


rumore di una strana cacofonia di schiocchi. 


Il ponte è lungo 12 metri e molto solido. Una creatura sul 
ponte che subisce 10 danni o più da una singola fonte deve 
effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 10. Se 
fallisce il tiro salvezza di 5 o più, la creatura viene scalzata 
dal ponte e cade. Con ogni altro risultato di fallimento, la 
creatura è buttata a terra prona, ma riesce a non cadere 
dal ponte. Il ponte si trova a 12 metri d'altezza rispetto al 
pavimento della caverna circostante (area GIO). 

Due galeb duhr sorvegliano il ponte, ognuno a un'estremità. 
Sembrano normali macigni finché non aprono gli occhi e non 
‘si muovono. Per attraversare il ponte senza risvegliare i galeb 
duhr, qualcuno nel gruppo deve pronunciare la parola d'ordine 
del culto: “Camminiamo all'ombra di Ogrémoch!" Altrimenti, 

i galeb duhr aspettano che gli intrusi arrivino a metà del ponte 
e poi attaccano, prima animando i macigni nei paraggi e 
‘ordinando loro di rotolare sul ponte. 

schiocchi che echeggiano nell'area provengono dagli 
orrori uncinati situati nella caverna circostante. 

Rinforzi. Un combattimento sul ponte attira gli orrori 
uncinati nell'area G10, che si radunano sotto il ponte e 
attaccano qualsiasi creatura che cada. 


che la pietra in questo punto sia stata spaccata da. 
qualcosa. Il pavimento sassoso è disseminato di ossa i 


G10. ScHIOCCHI E TICCHETTII 


I 


CTC, Tél rv ” >, N 


Via Segreta. In fondo al crepaccio di uno degli orrori 
uncinati, è nascosto un angusto passaggio che sale per 6 metri 
fino all'area G7. Per notare l'imboccatura di questo tunnel, è 
necessario effettuare con successo una prova di Saggezza 
(Percezione) con CD 15, ma se un personaggio esplora il 
crepaccio entrando al suo interno, trova îl tunnel nascosto 
senza bisogno di effettuare una prova di caratteristica 


Tesoro 

Se i personaggi frugano tra le ossa infrante delle 
precedenti vittime degli orrori uncinati trovano 17 ma, 
quattro frammenti di quarzo blu (10 mo ciascuno), uno 
specchietto d'argento incastonato di lapislazzuli (270 mo) e 
una perla del potere. 


GI1. Pozza DI FANGO ELEMENTALE 


Un denso fiume di fango sgorga da una fessura in una 
parete e scorre per un breve tratto prima di riversarsi 
inuna pozza turbinante. Accanto alla pozza si erge un 
elementale della terra protetto da un'armatura e circondato 
da piccole creature fatte di fango gocciolante. 


Il fiume di fango scorre in questa caverna dall'area G6. 

Un elementale della terra mirmidone (vedi il capitolo 7) 
monta la guardia in quest'area, ignorando le provocazioni 
di sci mephit del fango. Il mirmidone protegge la pozza e 
attacca qualsiasi intruso. I mephit si uniscono alla lotta, ma 
a differenza del mirmidone, ognuno di essi fugge quando 
scende a meno di 10 punti ferita. 

Vedi l'area G6 per le regole relative al movimento 
all'interno del fiume di fango. Se una creatura termina il 
suo turno nella pozza di fango turbinante, deve superare 
un tiro salvezza su Forza con CD 15, altrimenti sarà 
risucchiata sul Piano Elementale della Terra e sarà 
perduta. Una creatura legata a una corda può essere tirata 
per 3 metri verso il bordo della pozza effettuando con 
successo una prova di Forza (Atletica) con CD 15. 


SVILUPPO 

Se i personaggi osservano la caverna senza farsi notare per 
qualche minuto, vedono il mirmidone chinarsi sulla pozza ed 
estrarre un mephit del fango appena nato dalla fanghiglia. 
La pozza ha una probabilità non cumulativa del cinque per 
cento di generare un nuovo mephit del fango ogni ora. 


G12. SALA DI MEDITAZIONE 


Sei personaggi si avvicinano a quest'area silenziosamente 
e senza fonti di luce intensa, possono sorprendere i cultisti 
della terra all'interno. 


Le pareti di questa caverna sono interrotte a intervalli 
regolari da piccole alcove, ognuna delle quali contiene un 
frammento di cristallo violaceo luminescente. Quattro 
cultisti della terra sono presenti, Ognuno si inginocchia o 
siede davanti a un'alcova, in una posizione che suggerisce 
una qualche forma di meditazione. 


In qualsiasi momento, la caverna contiene due guardie della 
Terra Nera, uno squalo scavatore e un fondipietra (vedi il 
capitolo 7 per le statistiche di questi cultisti). Le guardie si 
trovano nella parte sud della caverna, gli altri nella sezione 
nord. Se Hellenrae (vedi il capitolo 7) non è stata sconfitta, 


si trova in quest'area al posto del fondipietra. I cultisti sono 
immersi in meditazione e usano i cristalli come focus. Sono 
troppo smarriti nella loro trance per sentire il rumore di 


eventuali combattimenti nelle aree G9 0 G13. 
Vari barili e casse sono stati ammassati all'estremità 
nord della caverna. Contengono acqua e razioni assortite. 


G13. CANILI DEI BULETTE 


Varì macigni sono stati usati per costruire delle rozze stalle 
senza tetto simili a recinti, tre a nord e tre a sud. Strane 
selle e bardature sono accumulate al centro della caverna, 
mentre lance e pungoli sono appoggiati alle pareti 


Esiste una probabilità del cinquanta per cento che uno 
squalo scavatore (vedi il capitolo 7) di nome Rorgrin si 
trovi in quest'area assieme alla sua cavalcatura, un bulette 
addestrato; altrimenti i due si trovano nell'area G14. Se 
si trovano qui, Rorgrin e la sua cavalcatura sono in piena 
vista e attaccano gli intrusi non appena li avvistano. 

I recinti a nord e a sud sono canili delimitati da mura alte 
3 metri. I canili sud sono vuoti. ] canili nord contengono 
tre bulette giovani (si usano le statistiche dei rinoceronti, 
ma con il morso al posto dell'incornata). Questi bulette 
dormono se Rorgrin non è presente. Un personaggio può 
sgusciare oltre i bulette addormentati effettuando con 
successo una prova di Destrezza (Furtività) con CD 11. 
1 bulette si risvegliano se qualcuno fallisce la prova 0 se 
almeno uno di essi viene attaccato. Se Rorgrin si trova 
nell'area G14, i bulette risvegliati sibilano all'indirizzo degli 
sconosciuti e avvertono Rorgrin della loro presenza. 


G14. CAVERNA DI RORGRIN 


Il fondo di questa piccola caverna è occupato da un nido 
fatto di frammenti aguzzi di roccia. Sul pavimento accanto 
al nido, è stato allestito un giaciglio che usa una strana 
sella al posto del cuscino. 


Se il gruppo non ha incontrato Rorgrin nell'area G13, 
trova lo squalo scavatore in quest'area assieme alla sua 
cavalcatura, un bulette addestrato. 1 due passano la metà 
del tempo a dormire. 


Tesoro 

Sotto la sella di cuoio che usa come “cuscino”, Rorgrin 
custodisce un sacchetto di cuoio contenente 91 mo, due 
granati (del valore di 100 mo ciascuno) e una pozione di 
resistenza al tuono. 


G15. FONDERIA ARCANA 


Lungo le pareti di questa caverna sono state allineate delle lastre 
di pietra. Armi, pezzi di armatura e vari strumenti coprono. 

buona parte delle lastre. Il centro della camera è occupato da un 
pozzo di fango bollente, da cui salgono sbuffi di vapore. | 


Le lastre di pietra sono usate come tavoli da lavoro e sono. 
coperte dagli strumenti necessari per incidere e scolpire la 
pietra e i cristalli, nonché da varie armi e pezzi di armature 
(vedi “Tesoro” sotto). 


CAPITOLO 5 | ILTEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 


Due fondipietra (vedi il capitolo 7) lavorano qui, assieme 
al maestro fabbro nanico Rhundorth, uno dei delegati di 
Mirabar (vedi sotto). Se Miraj Vizann (vedi il capitolo 7) è 
sopravvissuto, si trova qui al posto di uno dei fondipietra. 
Tre nothic vigilano dalle ombre, pronti a offrire le loro 
nozioni arcane durante il processo di forgiatura. I nothie 
prestano servizio solo perché obbligati e fuggono verso 
l'arca G16 se ne hanno l'opportunità 

Rhundorth usa le statistiche di una guardia, ma è senza 
armi e senza armatura (CA 11), La sua Forza è 18 e parla 
il Comune c il Nanico. Se può scegliere quale arma usare 
preferisce un martello da guerra (+6 per colpire, 148 +4 
danni contundenti o 1d10 +4 danni contundenti, se usato a 
due mani). È legale buono. 

Interpretare Rhundorth. Rbundorth è stato messo al 
lavoro a viva forza în quest'area con l'ordine di fabbricare armi 
e armature periil culto della terra, in cambio della promessa 
che agli altri delegati nelle mani del culto della terra non sarà 
fatto alcun male. Sa che il sapiente Bruldenthar è rimasto 
nelle miniere del Monastero della Pietra Sacra e che Lady 
Deseyna è stata catturata dai predatori del culto dell'aria. 
Riferisce inoltre che l’elfa della luna di nome Teresiel è stata 
ceduta al culto del fuoco un paio di decadi fa. 

Pozzo di Fango. Una creatura che entra nel pozzo di 
fango bollente per la prima volta in un turno o vi inizia 
il suo turno subisce 10 (346) danni da fuoco. Il fango è 
profondo 1,5 metri e riscaldato da un condotto vulcanico 
che scorre sotto la caverna. 


Tesoro 

Se i personaggi esaminano i tavoli da lavoro trovano 

vari bastoni di cristallo, morning star di pietra e pezzi 

di armatura di roccia, nonché una corazza di piastre +1 
ricavata da cristalli levigati. Sulla corazza è impresso il 
simbolo della terra, che acuisce gli impulsi di chi la indossa 
ad agire in modo egoista, avido o maligno. 


G16. CATTEDRALE DI PIETRA 


Questa caverna ha un soffitto a volta sorretto da sei colonne 
di pietra naturali. Le escrescenze cristalline che sporgono dal 
soffitto proiettano una sporca luce violacea su ogni cosa. Da 
un tunnel in discesa che sì apre sul lato est, proviene il forte 

rumore costante della pietra che stride sulla pietra. 


Se i nothic nell'area G15 si ritirano in questa caverna, si 
rannicchiano in fondo alla stanza, sul lato ovest. 


G17. PORTALE DELLA TERRA 


|| Questa colossale caverna è uno scenario alleno composto 

| da svettanti contrafforti di pietra, strane colonne contorte 

| e mastodontici frammenti di cristalli luminosi. Una lunga 

| la i scalini è stata intagliata nel pavimento irregolare e 
serpeggia tra le possenti colonne di pietra fino al centro 
della caverna. 


pasa; 


monoli 
mono 


Se Marlos sì è ritirato in questa caverna © i personaggi hanno 
sconfitto altri due profeti, il DM usa la sezione ‘Incontro 
‘arlos Urnrayle”. Usa invece la sezione “Incontro con 
Marlos è l'ultimo profeta rimasto, 


noch" se 


Incontro CON MARLOS URNRAYLE 

Marlos Urnrayle (vedi il capitolo 7) si erge davanti al 
portale della terra e tenta di evocare Ogrémoch. Quando 
personaggi lo vedono, volta loro le spalle € tiene il cappuecio 
del suo sfarzoso mantello tirato sulla testa, quindi sembra 
tin sacerdote del culto che indossa una veste pregiata, Due 
guardie della Terra Nera (vedi il capitolo 7) si prendono 
cura di lui e quattro gargoyle se ne stanno aggrappati alle 
quattro colonne più vicine. Marlos continua a recitare le sue 
formule finché non si accorge della presenza dei personaggi, 
quindi tira giù il cappuccio e attacca. 

Marlos sbeffeggia i personaggi, sfidando coloro che 
distolgono lo sguardo ad ammirare il suo potere e la sua 
bellezza. Il maschio medusa si infuria se qualcuno riesce a 
sostenere il suo sguardo e a sopravvivere e concentra i suoi 
attacchi su quei personaggi 4 

Il profeta tenta il tutto per tutto in questo scontro. Non 
può fuggire attraverso il portale della terra impugnando 
Zanna di Ferro e il suo orgoglio non gli permette di 
rinunciare al suo potere sul nodo. Quando i personaggi lo 
sconfiggono, si trasforma in fango e si scioglie. Zanna di 
Ferro il portale rimangono. 


INCONTRO CON OGRÉMOCH 

Marlos Urnrayle appare come descritto nella sezione 
precedente. Quando i personaggi arrivano, tiene Zanna 
di Ferro sollevata sopra la testa e proclama: “Con questa 
chiave io chiamo a me la Montagna della Rovina, il grande 
e terribile Ogrémoch!” Poi fa un passo indietro, il portale 
della terra si liquefa e da esso emerge la forma colossale 
di Ogrémoch (vedi il capitolo 7). Ogrémoch si concentra 
sulla distruzione dei personaggi senza curarsi troppo 
delle conseguenze per Marlos. L'obiettivo del principe 
elementale è quello di rimanere nel mondo e consolidare il 
suo potere quaggiù prima di seminare il caos. 


IL PORTALE DELLA TERRA 

Il monolito è un portale che conduce sul Piano Elementale 
della Terra. Una parte del monolito è in uno stato liquido 
in qualsiasi momento e ogni creatura che tocca la pietra 
liquida viene trascinata sul Piano Elementale della Terr: 
nei pressi della dimora di Ogrémoch. Il Principe della Terra 
Malvagia può attaccare gli intrusi sul suo piano d'origine, 
ma non può inseguirli nel mondo attraverso il portale 
finché il rituale appropriato non è stato completato. 

! personaggi possono richiudere il portale soltanto colpendo 
il monolito con Zanna di Ferro. Quando l'arma elementale 
colpisce il monolito, scheggia la pietra che altrimenti sarebbe 
indistruttibile e fa sì che.il portale imploda in uno stridore 
assordante, facendo piovere in tutta l'area pietre e cristalli 
polverizzati, Ogrémoch è costretto a tornare sul suo piano 
origine quando questo accade, a detrimento del culto. Tutti 
i cultsti ad eccezione di Marlos cedono al panico e fuggono. 
Dopo che il portale è stato distrutto, Zanna di Ferro viene 
divorata dalla ruggine e si. disintegra. 

Quando il portale implode, innesca un incantesimo _ 
terremoto centrato sul punto în cui prima si trovava il _ 
monolito. Cinque minuti dopo, questa ve 
ticcidendo e seppellend ogni creatura 

RO ‘Anche il ponte nell'area G9 


IL COLOSSO GEMENTE 


Il Colosso Gemente si trova nel cuore di una crepa vulcanica. 
All'apice della civiltà nanica di Besilmer, tutta quest'area era 
invasa dalla lava: il calore e il magma salivano fino ai livelli più 
bassi della città, dove si trovavano le fonderie. Quando Vanifer 
arrivò qui col suo culto, usò il suo legame con Imix, il Principe 
del Fuoco Malvagio, per stabilizzare il magma e formare le 
camere sulla sua scia. Ora la crepa e i condotti di lava fungono 
da nodo del fuoco, un'estensione del Piano Elementale del 
Fuoco che genera fiumi di lava, tempeste di cenere, getti di 
fuoco liquido e altri strani effetti elementali 


TRATTI DEL COLOSSO 


Il complesso possiede i tratti seguenti. Le eventuali 
eccezioni sono annotate nelle aree a cui si applicano 

Camere e Passaggi. | vari spazi aperti sono stati formati 
dai flussi di lava che si sono rappresi e raffreddati, mentre 
il centro più incandescente scivolava via. Dove le pareti e 
i soffitti sono solidi, le superfici sono lisce come il vetro o 
increspate dove la pietra liquida scorreva su più strati. In 
altri luoghi, gocce e spruzzi hanno generato formazioni 
come stalattiti, stalagmiti e formazioni a bolle tondeggianti 
simili a grappoli d'uva. Nonostante la loro solidità, molte 
delle formazioni sono ancora calde 

Lava. Una creatura subisce 6d10) 
entra nella lava per Ja prima volta 
termina il suo turno. 

Luce, Tutte le aree del nodo sono illuminate di luce 
intensa grazie al fuoco o alla lava. 

Pavimenti, | pavimenti possono essere lisci e 
tondeggianti o piatti. In alcuni punti, il pavimento è una 
Semplice crosta sotto cui scorre la lava 

Soffitti, | soffitti sono alti 4,5 metri nei tunnel e 6 metri 
nelle camere. 

Suoni. Il sibilo e il brontolio della lava che scorre 
Possono essere uditi in tutto il nodo. 


anni da fuoco, quando 
un turno 0 quando vi 


CALORE ELEMENTALE 
La mappa indica tre zone di intensità di calore. La zona a 
bassa intensità è fastidiosamente calda, ma non ostacola în 


altri modi i personaggi. 1 personaggi nelle zone a intensità 
media e alta sono soggetti al caldo estremo, come descritto 
nel capitolo 5, “Ambienti delle Avventure”, nella Dungeon 
Master's Guide. Nella zona ad alta intensità, la CD per 

re l'indebolimento parte da 10. 


INCONTRI CASUALI 

Per ogni 30 minuti che i personaggi trascorrono all'interno 
del Colosso Gemente, il DM tira un d20 e consulta la tabella 
seguente. Le spiegazioni di alcuni incontri sono riportate dopo 
la tabella, Nella zona di intensità media, il DM tira un d20 e 
un d4, sottraendo il risultato del d4 dal risultato del d20. Nella 
zona a intensità alta, il DM usa un d6 invece di un d4 


d20 Incontro 
1-2. 1 elementale del fuoco 
3 148 magmin 
1d3 salamandre (vedi l'area W7) 
Getto di famme 
Nube di fumo 
Nube di zolfo 
Pioggia di lava 
9 Rottura della crosta 
10-20, Nessuno 


cuius 


Getto di Fiamme. Una bolla di gas si infiamma 
spontaneamente, creando un getto di fiamme identico a un 
incantesimo mani brucianti. Il cono parte dallo spazio dì un 
personaggio casuale e si propaga in una direzione casuale. 

Nube di Fumo. Si alza una nube di fumo che riempie 
un'area del diametro di 12 metri e che rende quell'area 
leggermente oscurata. Il fumo si dissipa nel giro di 1dd 
minuti a meno che il vento non lo disperda 

Nube di Zolfo. Un'esalazione di fumi tossici prorompe da 
un condotto nelle vicinanze, Gli effetti sono identici a quelli 
di un incantesimo nube maleodorante. 

Pioggia di Lava. All'inizio di un round, sul soffitto si 
formano delle gocce di lava, che cadono in un'area del 
diametro di 6 metri e infliggono 9 (248) danni da fuoco a 


GAPITOLO | IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 
ui 


qualsiasi creatura che entri nell'area per la prima volta in 
un turno o vi inizi il suo turno, Queste gocce incendiano 
gli oggetti infiammabili scoperti. La pioggia termina 2d4 
round dopo. 

Rottura della Crosta. Un personaggio casuale mette 
piede su un punto particolarmente sottile del pavimento. Il 
personaggio deve superare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 10, altrimenti cade in un buco (probabilità del 
settantacinque per cento) o nella lava al di sotto del punto 
friabile (probabilità del venticinque per cento). Nel caso del 
buco, il personaggio cade per 1d4 x 3 metri în una sacca di 
magma vuota. La lava infligge danni come descritto più sopra. 


WI. ConpoTTO VULCANICO 
Questo condotto scende dall'area E14 del Tempio 
della Fiamma Eterna e oltrepassa l'area F15 nel Fano 
dell’Occhio. Un disco magico consente di muoversi 
facilmente da un livello all’altro. 


Le pareti naturali del condotto sì allargano nei pressi della 
base. Luce e calore si irradiano da un lago di lava ribollente 
che occupa buona parte del fondo. La lava scorre verso 
un'uscita a nordest. Tre passaggi di pietra si aprono a 
nordovest, a ovest e a sud. 


Un furiardente veglia sul tunnel contrassegnato con “a”, 
mentre un sacerdote della Fiamma Eterna è posizionato 
‘al tunnel contrassegnato con “b”. Un piroclasta monta 
la guardia nel passaggio centrale (vedi il capitolo 7 per le 
statistiche dei cultisti). Le guardie attaccano gli intrusi che 
non usano la parola d'ordine: “Sia lode al cuore di fuoco!” 

Piastra d'ottone. Una piccola piastra d'ottone è stata 
installata lungo la parete nord del passaggio centrale, nei 
pressi in cui il piroclasta monta la guardia. Sulla piastra 
compare un incavo a forma di mano umana. Se premuta, 
la piastra fa emergere dalla lava dei pilastri di basalto, per 
formare una sorta di percorso tra il disco fluttuante e il 
passaggio centrale. I pilastri sono caldi quando emergono 
per la prima volta. Se una creatura entra in contatto con 
‘un pilastro caldo per la prima volta in un turno o vi inizia 
il proprio turno, subisce 3 (146) danni da fuoco. Dopo 1 
‘minuto, i pilastri si raffreddano. 

Lavico. Il flusso di lava a nordest arriva a 

1,2 metri dal soffitto del passaggio in cui scorre. 


SVILUPPO 
Il piroclasta dell'area W2 prende il posto delle eventuali 
guardie uccise in quest'area. 


W2. CAMERA DELLE SENTINELLE 


vedi il capitolo 7) e un gigante del fuoco 
‘area. Sono fuori servizio dopo avere 
guardia nell'area WI. Quando i 
prima volta in questa camera, 
hia sulla metà superiore. Il 
accanto al getto di fiamme e lo 


Un piroclasta ( 
oziano in quest’ 
completato un turno di 
personaggi arrivano per la 
il gigante del fuoco sonnec 
piroclasta se ne sta seduto 
usa come se fosse un fuoco da campo. ; 
Uscita Nascosta. Il passaggio che conduce all'area WS è 
nascosto dietro una colonna di basalto e posizionato nella parte 
alta del muro. Un personaggio con un punteggio di Saggezza 
(Percezione) passiva pari 0 superiore a 15 lo nota. Altrimenti, 
i personaggi dovranno cercare nel posto giusto. Alcuni rozzi 
appigli sono stati intagliati sulla colonna e sul muro e pos 
essere usati come scalini per arrivare fino al passaggio. o) 


Tesoro î 
Il gigante porta con sé una sacca fatta di cotta di maglia, 


che contiene 600 mo, tredici eliotropie del valore di 50 mo 
ciascuna e una pozione di invisibilità. 


W3. SENTIERO RIALZATO 


Le propaggini inferiori di questa camera sono piene di 
lava. Un sentiero rialzato irregolare di pietra attraversa la 
lava, fino a raggiungere una stretta cornice lungo la parete 
est. Un grosso gong di ottone pende da un paio di solide 
catene in prossimità del tunnel ovest. 

La lava scorre verso nord, uscendo da un vasto passaggio, 
‘e In quel punto il magma quasi sfiora il soffitto. A sud è 
visibile un passaggio simile, ma lì il soffitto è alto qualche 
decina di centimetri in più rispetto alla lava. 


Vanifer sacrifica i suoi prigionieri in quest'area, 
costringendoli a percorrere il sentiero rialzato fino alla 
‘cornice est, per poi suonare il gong che allerta il fustigatore 
di magma fuso nell'area WA. 

Sentiero Rialzato. || sentiero è largo da 90 cm a 1,5 metri 
edè privo di ringhiere. La sua superficie è aspra e irregolare. 
Sei personaggi si avventurano sul sentiero, vedi l'area WA, 

Gong. Il gong emette un suono forte e vibrante che può 
essere facilmente udito entro 30 metri. Se i personaggi 
suonano il gong, vedi l'area W4. 

Passaggi Lavici. 11 flusso di lava a sud è solo 1,2 metri più 
‘basso rispetto al soffitto del passaggio in cui scorre. A nord, 
lo spazio tra la lava e il soffitto misura solo pochi centimetri. 


WA4. Pozza DI LAVA 


da fuoco e una creatura subisce quegli stessi danni ogni 
volta che termina il suo turno afferrata dal fustigatore 
Quando il fustigatore usa la sua azione di Riavvolgere 


tira le creature che ha afferrato dentro la lava. A causa della 
ado di sfida pari a 11 (7.200 PE 


lava, il fustigatore ha un gi 


W5. CAMERA DEI TESCHI 


Questa camera si trova nel punto più elevato di questa parte 
del nodo del fuoco. Entrambi i passaggi che conducono ad 
essa (dall'area W2 e dall'area W7) salgono verso di essa a 
un'angolazione di trenta gradi. I personaggi scorgono uno 
strano gioco di luci lampeggianti multicolori prima di entra 


Il passaggio ripido si apre in una camera dal pavimento 
convesso. Dozzine di teschi umanoidi, molti dei quali 
bruciati e anneriti, sono stati ammassati în una serie 

di nicchie lungo le pareti. All'interno di molti teschi 
ardono delle fiammelle, ognuna di un colore diverso, che 


proiettano la loro strana luce in tutta la camera. 


A causa del pavimento convesso, i personaggi che si 
trovano sulla soglia non possono vedere le altre uscite. 

Teschi Infuocati. Molti teschi sono normali teschi su cuì 
è stato lanciato un incantesimo fiamma perenne. Tuttavia, 
quattro teschi sono in realtà dei teschi infuocati, che 
attaccano se i prigionieri nell'area W6 tentano di scappare. 
Altrimenti restano immobili. 

Esalazioni. A causa della relativa altezza della stanza 
rispetto al resto del nodo, i fumi tossici tendono a radunarsi 
in quest'area, Ogni volta che una creatura inizia il suo turno 
all'interno della stanza, deve effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15; se lo fallisce, subisce 10 (346) danni 
da veleno, mentre se lo supera, subisce la metà di quei danni. 
Trattenere il respiro non è sufficiente a negare gli effetti 

Leve Nascoste. In due nicchie segrete nascoste dietro aì 
teschi nei punti contrassegnati con "c” e “4” sulla mappa, 
sono state installate delle leve. Per trovare una leva è 
necessario effettuare una prova di Intelligenza (Indagare) 
con CD 15. Tirando una qualsiasi delle due leve, si apre 
un piccolo sfiato al centro del soffitto, che consente alle 
correnti d'aria naturali di spazzare via le esalazioni dalla 
camera nel giro di pochi istanti. Lo sfiato si richiude dopo 
1 minuto da quando è stata tirata la leva e la camera si 
riempie di nuovo di esalazioni dopo 5 minuti. 

Condotto. All'interno di un'alcova lungo la parete nord, 
si apre un condotto verticale del diametro di 2,4 metrì che 
scende per 9 metri fino all'area W6. Se i personaggi si 
affacciano al condotto, il DM legge il brano seguente 


Dal fondo di questo condotto verticale dalle pareti lisce, 
provengono una luce e un calore intensi, Il crepitio delle 
fiamme che ardono sul fondo è udibile fin da qui. Una scala 
di catene è stata arrotolata accanto al buco e fissata alla 


parete a un'estremità. 


1 personaggi possono scendere lungo il condotto usando 
la scala di catene senza dover effettuare una prova di 


caratteristica. 


CAPITOLO 5 | IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 


LA 


‘soffi 0 di quest'area è alto 6 metri. Le fiamme sono il 
— risultato di un incantesimo muro di fuoco a forma circolare 


| reso permanente da Vanifer (finché non viene dissolto). Se 


una creatura termina il suo turno in questa stanza, ma al di 
fuori del cerchio, subisce 548 danni da fuoco. Una creatura 
‘subisce gli stessi danni quando entra nel muro per la prima. 
volta in un turno o vi termina il proprio turno. 

Vanifer può controllare questo muro, abbassandolo (o 
‘alcune parti) per depositare o estrarre i prigionieri, per poi 
farlo ritornare alla sua solita altezza. Il muro non irradia 
calore all'interno del cerchio, quindi i prigionieri sono illesi 
finché vi rimangono all’interno. 

Prigionieri. Sono presenti quattro prigionieri che 
attendono di essere sacrificati: due mercanti carovanieri 
di Waterdeep di nome Kharloss e Jarlee (si usano 
le statistiche del nobile), una predona dell'Onda 
Schiacciante di nome Dirana e un'elfa della luna druida 
chiamata Teresiel, I cultisti hanno gettato nella lava le loro 
armi e armature. 

Kharloss e Jarlee sono disposti a pagare fino a 500 mo 
per essere scortati fino a un qualsiasi paese della Valle del 
Dessarin e intendono tenere fede alla loro parola, anche 
se ci vorranno varie decadi per far giungere le monete 
promesse dalle loro proprietà a Waterdeep. 

Dirana è disposta a scambiare informazioni. Può 
tracciare una mappa sommaria del Tempio dell'Onda 
Schiacciante e dei Torrenti Tumultuosi. Non ha visitato 
nessuno dei due luoghi da varie decadi e non sa chi o cosa 
occupi attualmente la maggior parte delle camere. 

‘Teresiel è un membro dell'Enclave di Smeraldo. È 
riuscita a tenere nascosto addosso a sé un minuscolo 
‘sacchetto di cuoio che contiene nove semi gialli. Se 
‘esaminato tramite un incantesimo individuazione del 
magico, ogni seme irradia un'aura magica di evocazione. 
‘Se un seme viene piantato in un tratto di terreno fertile, 
cresce fino a diventare un albero risvegliato dopo 1d6 
round. L'albero risvegliato capisce un linguaggio noto al 
Suo creatore e segue gli ordini di costui al meglio delle 
sue capacità. Teresiel non si separa volontariamente dai 
suoi semi ed è determinata a consegnarli all'abbazia di 
Goldenfields. Chiede aiuto ai personaggi per portare a 
termine la sua consegna. 


SVILUPPO 

Se i personaggi lasciano qualche prigioniero 
sacrifica i prigionieri rimasti al fustigatore di magma (arca 
W4) nel giro di un giorno. Se la prigione è vuota, il cerchio 
di fuoco è basso e le fiamme ardono solo all'altezza del 


qui, Vanifer 


pavimento. 

1 personaggi catturati all'interno del nodo vengono 
privati del loro equipaggiamento e condotti quaggiù. Se non 
riescono a fuggire nel giro di 24 ore, Vanifer arriva assieme 
Si cultisti dell'area W8, porta i prigionieri nell'area W4 e li 
getta in pasto al fustigatore di magma. 


CAPITOLO 5 | ILTEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO 


‘Alcune creature sé tine gallege 
| lava sottostante. A sud; la lava sì riversa nella pozza prima 
che la corrente prosegua Verso Un ‘canale a nord. 


salamandre e otto serpenti di fuoco nuotano nella 
Java, che usano come pozza di incubazione. Le salamandre 
scagliano le loro lance contro chiunque entri nella stanza 
31 eccezione di Vanifer e delle sue guardie, mentre i 
serpenti di fuoco non ‘hanno modo di attaccare le creature 


sulla passerella. Se gravemente ferite, le salamandre e 


i serpenti di fuoco si tuffano sotto la lava e rimangono 


fuori vista. IS 
La passerella è priva di ringhiera e trema 


quando qualcuno la percorre, ‘ma è solida. 


Tesoro 
All'interno della colonna si trova una pietra su cui è 


stato inciso il simbolo del fuoco. Un personaggio con 

‘an punteggio di Saggezza (Percezione) passiva pari o 
superiore a 15 la nota. Sotto la pietra è stata nascosto un 
piccolo scrigno d'ottone, una delle riserve d'emergenza di 
Vanifer, che contiene due pozioni di ‘guarigione maggiore e 
‘una pozione di forma gassosa. 


W8. SANTUARIO DEL Fuoco 


Le colonne di basalto che si innalzano dal pavimento vitreo 
di questa caverna circolare sorreggono un soffitto a cupola 
dalla superficie liscia. Alcune nicchie scavate nelle colonne 
ospitano delle fiamme tremolanti che illuminano gli arazzi 
di rame appesi alle pareti. Ognuno degli arazzi riproduce 
il simbolo del culto del fuoco. Proprio di fronte a un ampio 
tunnel d'uscita si erge un altare sorretto da un podio. Tre 
cultisti stanno in ginocchio davanti all'altare, due dei quali 
indossano una tunica e uno un'armatura. 

A nord e a sud si aprono due camere più piccole collegate 
al santuario. Un elegante paravento blocca la vista a nord. 
La camera sud è circolare e sfarzosamente decorata. 


Se l'efreeti del Tempio della Fiamma Eterna (vedi il 
capitolo 4) si è ritirato nella sua dimora (area W9), è visibile 
a qualsiasi personaggio che entri în questa stanza. 
Rsa zia Penso de ltogo di mediazione e di culto. 
teirsoai dalla Fiamma Eiorpa e va piroclasta 
ra Lepi olo 7 per entrambi) si trovano qui a pregare 
Sei firsoni lo i personaggi arrivano per la prima volta. 

‘sonaggi non sono travestiti da cultisti del fuoco, 
vengono attaccati a vista. Anche l'efreeti, se presente, si 
unisce alla battaglia. ; 


Tesoro 
Sette arazzi del valore di 50 mo ciascuno ndornano 
le pareti. 


W9. TANA DELL'EFREETI 


L'efreeti dell'arca E13 nel Tempio della Fiamma Eterna 
(vedi il capitolo 4) vive qui. 


ll pavimento della stanza è ricoperto di sgargianti tappeti e 
cuscini. Su un tavolo di ossidiana disposto lungo la parete 
di fondo, è stato allestito un sontuoso banchetto. Sotto 

il tavolo è visibile un forziere decorato. Un divanetto con 
eleganti coperte e cuscini è posizionato lungo la parete 
nord, Dei piccoli getti di fiamme che emergono dalle pareti 
a intervalli regolari illuminano l'area. 


I mobili di questa stanza sono fatti di materiali immuni al 
fuoco. Il cibo sul tavolo è commestibile e delizioso. 


Tesoro 

Il forziere contiene 750 mo, una pozione di velocità e un 
tubo di stagno che contiene una pergamena di îmmolazione 
(vedi l'appendice B). 


WI0. CAMERA DI VANIFER 


Oltre il paravento si trova una confortevole camera da 
letto, Varie suggestive opere d'arte decorano le pareti e 
numerose sculture osé di umani, tiefling e altre creature 
travolte dalla passione decorano i tavoli laterali. Il centro 
della stanza è occupato da un letto con coperte soffici e 
molti cuscini, Lungo una parete laterale è stato collocato. 


un armadio. 


Vanifer si riposa in questa stanza e invita degli ospiti a farle 
compagnia quaggiù, quando ne ha voglia. 


Tesoro 

Un elisir della salute si trova nella tasca di una tunica 
appesa nell'armadio. Sei dipinti firmati da un famoso 

artista Calishita di nome Talik al'Hamud abbelliscono 
le pareti; il calore li ha rovinati, ma valgono ancora 

25 mo ciascuno. 


WII. FIUME DI LAVA 


Un fiume di lava scorre attraverso questa lunga camera in 
pendenza fino a un immenso lago di magma sottostante, 
saltando giù da una serie di costoni rocciosi, Un enorme 
promontorio roccioso leggermente inclinato spunta al 
centro del fiume. 


Un drago rosso giovane, Halinaxus, se ne sta appollaiato 
sul promontorio roccioso, chiedendosi come possa 
tollerare il fatto di servire la profetessa del fuoco, Vanifer 


e Halinaxus hanno stipulato una tregua mentre tentano, di 
negoziare i termini della collaborazione di Halinaxus. 


Interpretare Halinaxus. |ì drago è incuriosito dal 
potenziale racchiuso nel culto. Si chiede in che modo possa 
un giorno reclamarne il comando. Halinaxus è anche 
ammaliato dalle ricompense che Vanifer gli ha promesso, 
quindi è disposto a prendere tempo e a osservare come si 
sviluppano gli eventi. 

Halinaxus ha una visuale diretta del portale del fuoco 
(arca W12) e del sentiero rialzato che conduce ad esso, Se 
nota uno 0 più membri del gruppo che non indossano le 
vesti dei cultisti del fuoco, spicca il volo dal suo posatoio 
c atterra sul sentiero per tagliare loro ogni via di fuga. Poi 
intima ai personaggi di supplicare pietà, altrimenti saranno 
sterminati. Il drago è estremamente arrogante e non tollera 
la minima mancanza di rispetto da un gruppo di miseri 
umanoidi, Se lusingato e corrotto con offerte di ricchezze 
adeguate, afferra i tesori appena guadagnati e torna sul 
‘suo posatoio. 


Tesoro 

Halinaxus ha ammassato un disordinato cumulo del 
tesoro. Sul suo posatoio si trovano 160 mp, undici granati 
rossi (100 mo ciascuno), una pozione di invulnerabilità e 
una bacchetta di paura. 


W12. PorTALE DEL Fuoco 


Questa titanica caverna è occupata per buona parte da 

un lago di magma che ondeggia dolcemente. Un sentiero 
rialzato di roccia naturale e irregolare conduce fino al 
centro del lago, în un punto in cui due colonne storte di 
pietra nera lucida si elevano aî lati di un grande altare 

fatto della stessa pietra. Subito dietro l'altare; si erge un 
mastodontico colosso di pietra, immerso nella lava fino alla 
cintola e con il volto reclinato all'indietro come se fosse in 
agonia. Lacrime di lava colano lungo il suo volto e un getto 
di lava sgorga dalla sua bocca spalancata. Sopra la testa 

del colosso fluttua un grande globo di fuoco e di luce; un 
vero e proprio sole in miniatura attorno a cui danzano delle 
scintille infuocate. Il soffitto si trova sei metri più in alto, a 
un'altezza totale di almeno trenta metrì dal terreno. 


Se Vanifer è stata sconfitta, Halinaxus (vedi l'area W11) 

sorveglia il portale del fuoco e combatte fino alla morte per 

proteggerlo. Un elementale del fuoco mirmidone (vedi il 

capitolo 7) monta la guardia davanti all'altare in piena vista, 
precipitandosi ad attaccare se qualcuno che non sia Vanifer. si 
si avvicina al portale. Se Vanifer sì è ritirata in questa 
caverna e i personaggi hanno sconfitto altri due profeti, 
il DM usa la sezione “Incontro con Vanifer*, Se Vanifer è 
l'ultima rimasta dei profeti, usa la sezione “Incontro con. 
Imix”. In entrambi i casi, il mirmidone non è presente, 


INCONTRO GON VANIFER 
Vanifer (vedi il capitolo 7) è in piedi davanti all'altare 
di ossidiana, vigilato da Halinaxus (vedi l'area WI 
Incinerath, un elementale del fuoco con 1501 
protegge Vanifer, L’elementale si considera | 
Imix. Vanifer preferisce che siano Halin 

sattere, mentre lei lancia incantes 


tenzioni, non chiede 


V Reatino Si dimostra invece astuta 
pi Incinerath sono due gradassi 
spre Li , paura. 
ganti, n trasforma in una nube di fumo 
Se Vani ri si dissolve. Colpo Ardente cade 
\ terra e il portale rimane 


INCONTRO CON IMIX 
degli stessi antagonisti descritti 


Questo inc AIA , con Vanifer", più sopra. Quando 


de srrivano, Vanifer tiene Colpo Ardente 
personaggi art resta c grida: "Con questa chiave, chiamo 
sollevato è oadrone, la Fiamma Eterna!" Il portale del 


emette una fiammata e un getto di fuoco colpisce 
ululato di trionfo, l'elementale si 
apitolo 7). Il Principe del Fuoco 
ci personaggi 
wenze su Vanifer. Imix vuole 


ath. Con un 


n Imix (vedi il c 
centra sulla distruzione c 


trasfi 
Malvagio poi si con 
senza curarsi delle conse 


anche che deve tenere 
ali del 


annientare i personaggi, ma 
| fuoco. Evoca alcuni element 


aperto il portale de 
fuoco per aiutarlo. 


IL PorTALE DEL FUOCO 
Il portale del fuoco è una gigantesca sfera di fiamme che 
lel colosso gemente, a 24 metri dal 


fluttua sopra la testa 


terreno, Conduce al Piano Elementale del Fuoco, dove 
dimora Imix, Il Principe del Fuoco Malvagio attacca 


qualsiasi nemico attraversi il portale, ma non può inseguire 


nessuno nel mondo finché il rituale appropriato non viene 
completato, 

| personaggi possono richiudere il portale soltanto 
gettando Colpo Ardente al suo interno, Una volta colpito, il 
portale emette una fiammata, incenerisce Colpo Ardente e 
implode. Risucchia tutti gli elementali del fuoco, compreso 
Imix, nel Piano Elementale del Fuoco. Con la caduta del 
portale, il nodo torna gradualmente al suo stato naturale. 
Un piccolo fiume di lava continua ancora a scorrere 
dall'area WI attraverso le aree W3, WA, W7 e WII fino 
all'area W12. Il Colosso Gemente potrebbe restare intatto 
oppure la chiusura del portale potrebbe mandare în 
frantumi il titano di pietra 


CONCLUDERE 
LA CAMPAGNA 


Quando almeno un Principe del Male Elementale è stato 
abbattuto in combattimento e gli altrì non sono più in grado 
di raggiungere il Piano Materiale attraverso i nodi, la Valle 
del Dessarin è al sicuro dal Male Elementale, per ora. Nei 
Mesi successivi la regione torna al suo stato di tranquillità 
È ancora una frontiera, ma le razzie dei mostri e il 
AREE recedono. Il clima torna alla normalità, anche 
€ gli abitanti di Red Larch fanno notare che “il tempo 
normale qui significa cattivo tempo nei dintorni e tempo 
imprevedibile altrove”. 
FAT cacce da taverna parlano di occupare le 
occupanti pi State Per tenere alla larga altri eventuali 
SAGRE (o io di radere al suolo le fortezze una Ù 
prio ‘essun potere nella valle dispone tutta 
‘all per compiere l'impresa, quindi le chiacchiere 


restano soltanto o 
È RINO e laggi non entriti 
in azione, eno che i personaggi n 


I cultisti rimasti sgusctano v 


a e si disperdono nel girc 
di una decade dalla sconfitta dei culti. Privi di un capo 
e travolti dagli eventi, i cultisti decidono che la Valle del 
Dessarin non è un posto che fa per loro. 


Alcuni si recano 

nelle città vicine, specialmente Waterdeep e Neverwinter. c 
tentano di nascondersi nel ci 
ricostitui 
tornai 


»s cittadino in attesa di poter 
i loro ranghi. Gli eventuali mostri fedeli 
) liberi di badare a se stessi, 


al culto 


1 personaggi possono essere coinvolti în un'o 


erazione di 
rastrellamento per stanare i rimasugli del culto, 


RIPR 


NDERSI DALLA SCONFITTA 


Se i personaggi non riescono a impedire a un Principe 
del Male Elementale di rimanere nel mondo, non tutto 


è perduto. Il principe vittorioso resta nei pressi del 
nodo per alcune settimane, riorganizzando il suo culto 
e soggiogando i componenti dispersi degli altri culti 
Questo procura ai personaggi il tempo di pianificare un 
secondo assalto. 

Le fazioni a cui i personaggi sono affiliati svolgono 
un ruolo più attivo nella lotta contro il Male Elementale. 

I resoconti dei personaggi che sono sopravvissuti alla 
prima battaglia hanno il dovuto peso ed è possibile che 
una fazione abbia scrutato gli eventi nei pressi del nodo al 
momento giusto e abbia visto come si è svolta la battaglia 
Se i personaggi hanno bisogno di equipaggiamento 
migliore o di incantesimi lanciati a loro beneficio, le fazioni 
si danno da fare. Nessuno vuole che un secondo assalto 
fallisca per mancanza di pozioni di resistenza al fuoci 
per esempio. 

I ranghi del culto sono decimati e non potranno essere 
rimpolpati prima che la notizia dell'arrivo di un principe 
elementale si diffonda. I personaggi sanno cosa aspettarsi, 
ma il Principe del Male Elementale è abbastanza 
arrogante e sprezzante da comportarsi esattamente 
come si è comportato durante la prima battagli 


AZIONI DELLE FAZIONI 


Se i personaggi pongono fine alla mina 
del Male Elementale, le fazioni con cui 
sono affiliati si dimostrano adeguatamente 
grate e impressionate. I personaggi possono 
aspettarsi maggiori aiuti dalle fazioni in 
futuro. Se non fosse per i personaggi, la Valle 
del Dessarin sarebbe diventata un bastione del 
male destinato a diffondere la sua influenza su 
tutto il Nord. 

Un legame più stretto con i capi delle fazioni può però 
essere un'arma a doppio taglio. Se i personaggi hanno 
fermato il Male Elementale prima che mettesse in atto 
i suoi piani, possono essere schierati contro molte altre 
minacce e rivali. Si sono dimostrati in grado di compiere 
grandi imprese e ora le fazioni si aspettano esattamente 
questo da loro. 

Se la vittoria dei personaggi si è rivelata in qualche 
modo incompleta, le fazioni li spronano a completare 
il lavoro. Per esempio, i personaggi potrebbero avere 
lasciato aperto uno o più nodi elementali, Tutte e cinque 
le fazioni insistono perché i nodi siano chiusi, anche se 
i loro metodi, motivazioni e forme di incoraggiamento 
potrebbero variare, 


SOGNI NEFASTI 


L'Antico Occhio Elementale, di qualunque entità si 
tratti, ha subito una sonora sconfitta nella Valle del 
Dessarin. Tuttavia, non è stato completamente estirpato. 
1 quattro culti erano un'incarnazione promettente del 
Male Elementale, ma quando sono stati messi alla prova 
hanno fallito. 

Quando l'Antico Occhio Elementale tornerà ad agitarsi 
nella Valle del Dessarin, non sceglierà dei relativi nuovi 
arrivati come gli umani per imporre il suo volere. Si 
rivolgerà 
sotto delle Colline Sumber migliaia di 
dei drow risorge, fa ritorno al Fano dell'Occhio e inizia 
a sovvertire la società dei drow. Se i drow cadono sotto 
l'influsso del Male Elementale, il mondo di superficie avrà 
bisogno di personaggi esperti che possano affrontare 
questa minacci: 
È chi corrisponde a questa descrizione? 


etto un santuario al di 
nni fa. Il culto 


drow, che avevan 


CAPITOLO $ | IL TEMPIO DELL'ANTICO OCCHIO ELEMENTALE 


CAPITOLO 6: INCURSIONI E SCORRERIE 


avventure secondarie collegate 


parte alla trama del Male Elementale 
Prima veng ‘esentate le avventure 
ri personaggi dal 1° al 3° livello nei 


‘essi di Red Larch. Poi seguono le 


missioni secondarie per i personaggi 


di livello più alto. 


PROBLEMI A RED LARCH 


Red Larch è un ottimo posto dove gli avventurieri novizi 
possono iniziare le loro iere. Gli si i in questa 
sezione forniscono ai pe 1 1°a1 3° livello 
l'opportunità dì scoprire qi în più su Red Larch 
risolvendo alcuni dei problemi locali. 

Per portare alla luce le dicerie più interessanti e 
trovare indicazioni che li conducano ai potenziali luoghi 


l'avventura, i pe 
p 


e interagire 


rsonaggi devono esplorare Red La 


)n i cittadini. Red Larch è descritto nel 


capitolo 2. Vedi le voci di “Problemi a Red Larch" per un 
riassunto di c 


id che sanno gli abitanti 


ARRIVO A RED LARCH 


Red Larch paese sulla Lunga Strada, a pochi giorni di 


viaggio a nord di Waterdeep e a pochi giorni di viaggio a sud 
di Triboar. È un punto di sosta per le carovane che vanno e 
vengono dalle città del Nord, con una locanda chiamata il 
Fendente di Spada, una taverna chiamata l'Elmo a Solealto € 


Molti artigiani pronti a offrire i loro servizi aì viaggiatori. 


Perle descrizioni degli edifici e dei PNG a Red Larch 
capitolo 2. I personaggi possono essere abitanti 

del luogo 0 viaggiatori. Sia i personaggi che i giocatori 
apprenderanno più cose sull'area man 
esplora il paese e incontra î suoi abita 

Il Fendente di Spada (area 2) è l'unica loc: del paese; 
l'Elmo a Solealto (area 3)è una grande taverna sul aa °° 
opposto della strada. La gente del posto che ha voglia di fare 
due chiacchiere frequenta l'emporio di Gaelkur area 19) 
la taverna. L'Armeria Ironhead (area 13) è il luogo migliore 
dove comprare armi e armature, mentre Helvur Tama 
(area 7) vende abiti da viaggio pregiati. Red Larch non ha 
un sindaco, ma il Conestabile Harburk (area 11)sî oecuna 
di mantenere la pace. Un personaggio affiliato a una fano 
potrebbe conoscere ì nomi deglì agenti e dei sostenitori 
presenti in paese. 


NELLE TERRE SELVAGGE 


ì mano che il gruppo 
nti, 


Red Larch è circondato da colline, campi coltivati e pascoli 
delimitati da siepi 0 muretti di pietra. A cìrca un chilometro 
e mezzo dal paese, le aree coltivate cedono il passo alle terre 
selvagge. Chilometri di colline, boschi e prati si estendono a 
perdita d'occhio, popolati da bestie selvagge in abbondanza. 


La mappa “Dintorni di Red Larch" mostra l'ubicazione di 
alcuni siti interessanti e incontri nelle vicinanze. Gli abitanti 
ole dicerie del paese possono indirizzare i personaggi in 
quelle zone. Gli avventurieri possono scoprire i seguenti 
punti d'interesse anche tramite la semplice esplorazione. 


ORSI E ARCHI 


Il Conestabile Harburk (Red Larch, area 11) ha sentito 
parlare di un covo di banditi a sud del paese. Se i personaggi 
seguono questa pista, il DM legge il brano seguente: 


In una conca boscosa vicino alla Strada del Cairn, è visibile 
un accampamento improvvisato di fronte all'entrata di una 
Caverna. Quattro umani poco raccomandabili sono intenti 
ad affilare le armi attorno a un falò, Lì vicino, c'è un carro 
su cul è stata caricata una gabbia di legno, con all'interno 
un orso nero che sferra zampate alle sbarre. 


I quattro banditi attaccano gli stranieri, prediligendo gli 
attacchi a distanza. Il loro nascondiglio è una caverna 
piena di cibo, vino, armi e monete rubati. Hanno assalito 
Un carro che trasportava un cinghiale gigante in una solida 
Sabbia di ferro, destinato a un nobile di Waterdeep. Si sono 
Mangiati la bestia, ma poi hanno catturato un orso nero. 
banditi hanno spezzato la serratura della gabbia, quindi la 
chiusa puntellandola con un paletto di ferro. L'orso 
Muore di fame e usa un'azione per gettarsi contro la porta della 
a quando lo scontro ha inizio. Se effettua con successo 
Una prova di Forza con CD 15, si libera. Poi attacca la creatura 
i vicina 0 quella che gli ha fatto del male più recentemente, 
Fuge quando scende a meno della metà dci suoi punti ferita. 


LA ToMBA INFESTATA 


Pell, la nipote di Minthra Mhandyvver (Red Larch, area 14) 
sa dove si trova questa tomba, come anche Mangobarl 
Lorren (Red Larch, arca 8). 


Una buia apertura rettangolare si scorge sul fianco di una collina 
Vicina, tra la vegetazione e i rampicanti. In fondo al tunnel è | 
visibile una porta di pietra socchiusa. Sulla porta compaiono 
alcune incisioni che forse un tempo formavano un nome, | 


In passato, molti abitanti facoltosi si costruirono 
un'abitazione nella vallata e si fecero seppellire in vecchie 
tombe nei pressi del paese. Una di queste tombe è il luogo 
dell'eterno riposo di un nobile dimenticato che era un 
guerriero in gioventù. 

Sei personaggi esplorano l’area prima di entrare nella 
tomba, trovano un accampamento di briganti nascosto în una 
distesa di macigni a 45 metri di distanza. Un goblin di nome 
Mougra e un mezzogre di nome Geeraugh tengono d'occhio 
la tomba e attaccano chiunque invada il loro accampamento. 
In alternativa, potrebbero tendere un'imboscata ai personaggi 
(Vedi la sezione successiva). 


PASSAGGIO DELLA TOMBA 
La porta di pietra nel passaggio si apre verso l'interno ed 
è socchiusa quanto basta da consentire a un personaggio Il 
Piccolo di sgusciare oltre di essa. 

Geeraugh e Mougra hanno costruito un allarme 
improvvisato con una ruota di carro dii metallo appoggiata alla 
porta. Se qualcuno spinge la porta senza rimuovere questo 
“‘allarme”’ la ruota cade a terra sferragliando rumorosamente. 
Se Geeraugh e Mougra sentono l'allarme, si avvicinano di 
soppiatto per tendere un'imboscata a chi esce, Preferiscono il 
saccheggio a un combattimento a viso aperto. 

Quando i personaggi entrano, il DM legge il brano seguente: 


Oltre la porta c'è un passaggio, di tre metri per tre, che si 
Inoltra nel cuore della collina per nove metri. Conduce a 
una stanza quadrata di nove metri per nove, che contiene 
un blocco di pietra usato come tavolo. | segni e le macchie 
sulla lastra superiore indicano che un tempo dovevano 
esservi disposti degli oggetti arrugginiti. AI centro della 
parete a destra del passaggio d'entrata, è visibile Una porta 
di ferro chiusa e ricoperta di ruggine. 


Se qualcuno tocca la porta, un umano spettrale corazzato e 
‘armato con una spada lunga spettrale emerge dalla porta. 
Questo fantasma minore era una guardia che morì senza 
riuscire a proteggere il nobile sepolto in questa tomba (un 
fantasma legale neutrale con le statistiche di uno. spettro). 
Il fantasma intima agli intrusi di andarsene dalla tomba del 
suo padrone, Può parlare con î personaggi più pacifici, ma 
attacca coloro che si rifiutano di andarsene e non insegue 
coloro che fuggono. i 


rta arrugginita si trova un'altra stanza quadrata, di 
per sei, contenente una bara di pietra. ll soffitto è 


| da più punti, sebbene sia poca l'acqua che si ferma nella 


ì La bara contiene uno scheletro che indossa una corazza 
di piastre arrugginita e stringe una spada lunga al petto. 
Questa spada volante attacca gli intrusi quando la bara 
viene aperta. Torna al suo posto nella bara quando in 
Questa stanza non rimane più nessuno. 


Tesoro 

Il forziere contiene abiti rovinati e i resti infradiciati di un 
libro, ma è dotato anche di un doppiofondo. Chi effettua con 
successo una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 10 
nota che il fondo interno del forziere è più alto rispetto al 
fondo esterno, Il doppiofondo contiene una catena d'oro e 
un medaglione con dentro il ritratto inciso di un'incantevole 
mezzelfa di profilo (100 mo) e due anelli d'argento e di 
electrum intrecciati (25 mo ciascuno). 


UN TESORO INSANGUINATO 


Sulle colline a sud del Sentiero dei Larici si apre una 
caverna nota agli abitanti di Red Larch come la Caverna 
delle Rocce Gocciolanti. Albaeri Mellikho (Red Larch, 
arca 18) ed Elak Dornen (Red Larch, area 12) possono 
indirizzare i personaggi verso questo luogo. 


| All'interno di una gola, una facciata rocciosa esposta è 
spaccata in due da una crepa verticale larga circa 90 cm e 

alta 4,5 metri. Dalla crepa sgorga un rivolo d'acqua che si 

riversa in uno stagno vicino. Nel fango attorno alla crepa 

sono visibili molte impronte di stivali sovrapposte. Alcune 

si dirigono verso la crepa, altre ne escono. 

LI 


Se i personaggi entrano nella crepa, il DM legge il brano 
seguente: 


1 
La crepa si inoltra per sei metri nel fianco della collina 
prima di sfociare in una caverna. Le gocce d'acqua che 
cadono all'interno sembrano formare una piacevole 
melodia e le pareti luccicano di umidità. Il pavimento e il 
soffitto sono pieni di stalagmitie stalattiti. 


La caverna è la dimora di quattro uccelli 

tac ppena un personaggio entra nella caverna 
Contrai 
Rocce Gocciolanti non c'è alcun tesoro. 


no non 


L'ULTIMA RISATA 


A Endrith Vallivoe (Red Larch, area 22) è giunto un 
sonaggi in quest'a 


rapporto che potrebbe condurre i pei 


Un consunto teschio umano dalla mascella cascante è 
stato inchiodato a un tronco d'albero con una grossa 


freccia nera che sporge da una delle orbite vuote 


| crepatoe consente alle radici eall'acqua di entrare nella camera 


| stanza. Ai piedi della bara giace un forziere di ferro arrugginito. 


‘mente a quanto si dice in giro, nella Caverna delle 


Una pergamena annerita (in realtà pelle umana tinta)è 
arrotolata attorno alla freccia, davanti alla piuma, con un 
messaggio in Comune: 


L'Ultima Risata 
Poi Tocca a Te! 
Valklondar 


La punta della freccia è di metallo dipinto di nero: ha 
perforato il teschio e si è piantata nell'albero. Chiunque 
maneggi la freccia è assillato da incubi in cui il teschio 
si avventa contro di lui con una gelida risata: è stato 
marchiato e per una decade i non morti lo attaccano solo 
come ultimo bersaglio possibile. 


LA ROCCIA DELLA LANCIA 


Quei personaggi che affrontano situazioni pericolose nelle 
terre selvagge attirano l'attenzione di Kaylessa Irkell, la 
proprietaria del Fendente di Spada (Red Larch, area 2). 
Kaylessa crede che un'influenza malvagia annidata nella 
Roccia della Lancia sia la fonte di tutti i problemi di Red 
Larch. Chiede ggi, che dovrebbero essere ancora 
di l’livello, dì scoprire cosa stia succedendo. I personaggi _ 
scoprono che un necromante che si autodefinisce un “signore 


i persc 


si nasconde in una caverna nei pressi della famosa roccia. 

A sudovest di Red Larch, la Roccia della Lancia è visibile 
da chilometri di distanza. Quando i personaggi la vedono. il 
DM legge il brano seguente: 


La Roccia della Lancia è un menhir alto 7,5 metri di nuda 


roccia grigia inclinato a est di sessanta gradi 


Il menhir è di granito grigio. a differenza 


della pietra 
calcarea circostante (un di 


go lo fece cadere qui molto 

tempo fa). A un centinaio di metri a sud della pietra, si apre 
una gola invasa dalla vegetazione. All'inizio di u 
che 
ve 


sentiero 
sî snoda tra gli arbusti, è stato piantato un cartello 


niciato con cura che recit 


in Comune: 


Non avvicinatevi 
0 sarete colpiti 
dalla pia formante 
che mi affligge! 
Il Signore della Roccia della Lancia 


Il sentiero prosegue fino all'imboccatura di una caverna 
Un altro cartello che ripete lo stesso messaggio è stato 
appeso accanto all'apertura. Se i personaggi esplorano la 
caverna, l'avventura prosegue con gli incontri presentati 
sotto in “La Caverna del Necromante”. 


LA CAVERNA 
DEL NECROMANTE 


Un necromante solitario e impazzito di nome Oreioth, il 
sedicente “Signore della Roccia della Lancia”, si è stabilito 
nelle caverne nei pressi della Roccia della Lancia. Non 
costituisce una minaccia immediata per Red Larch ma non 
vede di buon occhio gli intrusi 


LI. CAVERNA D'INGRESSO 


Dall'imboccatura della caverna che sì affaccia sull'oscurità 
giunge una debole brezza che porta un vago sentore di 
morte. L'ingresso si apre su una caverna naturale dal 
pavimento e dal soffitto irregolari, Il passaggio conduce a 
ovest e sì restringe man mano che avanza. 


Un corpo giace riverso sul pavimento a 18 metri all'interno del 
passaggio. Quando i personaggi si avvicinano abbastanza da 
poterlo esaminare come si deve, il DM legge il brano seguente: 


Il cadavere di un umano giace a terra riverso sulla schiena. 


Indossa soltanto dei pantaloni di cuoio. 


Il cadavere è uno zombi, ma si anima solo se qualcuno lo 
tocca. Poi attacca. 


L2. CAVERNA DI GUARDIA 


La caverna è dotata di due uscite, una che conduce a nord 
e l'altra a sud. Il centro della caverna è occupato da un 
macigno piatto, largo 1,8 metri, lungo 2,4 metri e alto 90 
€m. La sua cima è sporca di macchie scure. 


Una caverna tonda e dal soffitto alto si apre in quest'area. | | 


Il macigno è sporco di sangue secco. 
AI RIA ‘tell'entrata est, due sombi attendono suuna 
cornice a 3 metri daliezza. I due reggono una cassa ui legno 

piena di pietre, che lasciano cadere su event © 

LI Esmigio dre ‘superare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 12, altrimenti subisce 7 (246) danni contundenti. _ 
Poi gli zombi saltano giù dalla cornice (subendo 1d6 danni 
contundenti a testa) per attaccare. 


3; # TS 
CAVERNA DEL 


L3. CAVERNA DEI CADAVERI 


Figure umanoidi immobili vestite di stracci sporchi o di 
frammenti di armatura sono appoggiate contro le pareti. 
Alcune sono poco più di scheletri con qualche ciocca di 
capelli e la pelle tesa sopra le ossa, Altri sembrano più 
recenti. Delle vecchie spade corte giacciono sul pavimento. 


Dodici cadaveri sono custoditi qui, Sette sono scheletrici 
e cinque sono più freschi. Tre restano immobili 
eattaccano chiunque tocchi qualcosa nella stanza. 


L4. MORTI DANZANTI 


Il passaggio che conduce a questa stanza da nord può 
essere descritto nel modo seguente: 


Questo stretto passaggio è alto tre metri e le pareti sono rozze 
e irregolari. Alcuni spuntonì sulle pareti sono Incrostati di 
sangue essiccato. 


Le pareti della caverna a forma di stella davanti a voi sono 
‘attraversate da numerose spaccature, anche se soltanto 
due sul lato opposto sembrano abbastanza grandi da 
poter essere attraversate. Tre zombi avanzano a passo 
Strascicato per l'area. Uno indossa un costume da orso, un 
altro è vestito come una dama in un vestito di pizzo e ha il 
volto pesantemente truccato, mentre l'ultimo è vestito da 
giullare e porta dei campanelli appesi al collare e ai polsi. 


Questi tre zombi sono mascherati per divertire il 
Signore della Roccia della Lancia inscenando commedie 
grottesche, Hanno l'ordine di continuare a recitare per 
alcuni istanti quando avvistano degli intrusi, per sfruttare 
la distrazione per avvicinarsi e attaccare. 

l rumori di un combattimento in questa stanza avvertono il 
necromante Oreioth (nell'area LS) della presenza di intru 
Oreioth sale le scale dell'area LS per sbirciare all'estremità 
del passaggio ovest (vedi quella sezione), nella speranza di 
riuscire a innescare la trappola che si trova laggiù, 

Passaggio Sudovest, Questo tunnel conduce a una 
piccola caverna con due forzieri di ferro chiusi e appoggiati 
per terra. Uno spioncino nella parete sud consente a 
qualcuno che si trovi in cima alle scale dell'area L5 di 
‘osservare i forzieri, Accanto allo spioncino, c'è una leva 
che apre una botola nel soffitto al di sopra dei forzieri e fa 
cadere una pioggia di pietre, 


bi 


‘Se Oreioth si trova in posizione, aspetta che almeno 
due intrusi siano entrati nella caverna, poî si allontana 
dallo spioncino e tira la leva. Quando lo fa, esclama a 
voce alta in modo da essere udito facilmente anche oltre 
Jo spioncino: "Osate sfidare il Signore della Roccia della 
Lancia? La morte sarà la vostra ricompensa!” Poi si ritira 
continuando a ridacchiare. 

Chi si trova nella stanza può effettuare un tiro salvezza 
‘su Destrezza con CD 10; se lo fallisce, subisce 7 (246) 
danni contundenti, mentre se lo supera, subisce la metà di 
quei danni, } 

I forzieri di ferro sono vuoti. 


L5. LABORATORIO 


Il passaggio conduce a un'enorme caverna illuminata 
da varie torce tremolanti fissate ai sostegni alle pareti. 
Il pavimento è irregolare e il soffitto è alto dodici metri. 
Tre macigni piatti accanto al passaggio fungono da tavoli 
operatori per cadaveri. Alcune parti del corpo recise 
sono state accumulate în vari canestri grondanti sangue 
accanto ai cadaveri. Una figura incappucciata e vestita di 
nero è al lavoro al terzo tavolo e vi volta le spalle. Da sotto 
il cappuccio spuntano ciocche di capelli arruffati e la figura 
impugna un ago d'osso in cui è stato infilato un filo nero. 
Più oltre a ovest, una scalinata di pietra sale lungo la 
parete nord, per arrivare appena sotto Îl soffitto. Una lastra 
di pietra simile a un bancone sporge dalla parete sul lato 
opposto rispetto alla base delle scale. Il bancone è coperto 
di seghe, coltelli e altri strumenti. Quattro scheletri 
montano la guardia dietro questo bancone degli attrezzi, 


vigilando su un ampio passaggio che si inoltra a ovest 


La figura incappucciata è uno zombi e cinque artigli 
striscianti si nascondono in mezzo alle altre parti del 
corpo accumulate nei canestri, Se gli intrusi fanno 
diverso dal tornare indietro, i mostri attaccano. 
Signore della Roccia della Lancia” è Oreioth (vedi il 
capitolo 7), un necromante umano Tethyrian con baffetti 
e pizzetto neri, Se i personaggi hanno attraversato l'area 
LA senza metterlo in allarme, lo trovano impegnato a 
riordinare e ripulire i suoi strumenti sul bancone da lavoro. 
Altrimenti, li osserva con diffidenza da dietro i quattro 
scheletri, In ogni caso, se affrontato, si ritrae dal conflitto 
e ordina agli scheletri di attaccare mentre si rifugia 
nell'area L6. 

Il necromante parta di sé in terza persona e riferendosi 
al titolo che si è attribuito. Teme lo scontro fisico, ma 
ostenta coraggio quando i suoi servitori gli fanno scudo, 
proclamando: *Inchinatevi di fronte al Signore della 
Roccia della Lancia! Di fronte a me! Ammirate i miei 
oscuri terrori!” È disposto a prendere in considerazione 
magnanimamente una resa o un'offerta di tregua, purché 
gli intrusi lascino la caverna 

Scale. Le scale lungo la parete nord salgono fino a una 


cornice che si affaccia su questa stanza. Uno spioncino 
lungo questa cornice si affaccia sul passaggio ovest 
dell'area L4 è c'è una leva che controlla Ja trappola delle 
pietre in caduta in quella stanza. 

Strumenti. ll tavolo di pietra funge da bancone degli 
attrezzi, che includono seghe, coltelli, punteruoli, strumenti 
da inbalsamatore e scodelle di metallo. Tra di essi c'è 


LS 
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L6. STUDIO 


Il laboratorio sì stringe fino a diventare di Nuovo un 
passaggio che si biforca e si ricongiunge due volte. Scende 
gradualmente fino a quest'area, che il DM descrive nel 
modo seguente: 


una brocca di alcol di grano e un barilotto d'acqua 
Tutto è molto pulito. 


In questo punto si apre una caverna ovale, larga 12 metri e 
lunga 18. Alle pareti è appesa una fila di arazzi color viola 
scuro, AI centro della stanza si erge un piedistallo fatto 

di braccia recise che si aggrappano l'una all'altra fino a 
formare un cono. La mano più in alto stringe una sfera di 
cristallo luminosa. Un simbolo oscuro simile a un occhio 
socchiuso fluttua al di sopra della sfera 


Il DM mostra ai giocatori il simbolo dell'Antico Occhio 
Elementale (vedi il capitolo 1) senza alcun contesto 
aggiuntivo. Il simbolo è un'illusione che scompare se 
qualcuno disturba il piedistallo 0 il simbolo stesso. 

Se Oreioth si trova qui (vedi il capitolo 7) si nasconde 
dietro le tende all'estremità nord della stanza e impugna 
una bacchetta dei dardi incantati, Reagisce soltanto se 
attaccato 0 se qualcuno si avvicina al simbolo fluttuante. In 
quel caso, grida: “Non lo vedi? È l'Occhio! Osserva ogni tua 
mossa! Non lo temi?" 

Se Oreioth muore, si trasforma in una fiamma nera, 
che si rimpicciolisce gradualmente con un gemito e 
poi scompare. 


Tesoro 
La sfera luminosa è un globo fluttuante. Dietro le tende c'è 
una serie di nicchie dove Oreioth ripone il cibo, le bevande, 
le scorte, gli abiti e le coperte, nonché 165 ma, 78 mo e 
quattro giaîetti lucidati (50 mo ciascuno). Se Oreioth non 

è riuscito a recuperarla, la bacchetta deî dardi incantati è 
custodita all'interno di una nicchi 


LA TOMBA DELLE 
PIETRE SEMOVENTI 


Poco dopo che i personaggi sono tornati a Red Larch dalla 
Roccia della Lancia, ha inizio questo scenario concepito 
per un gruppo di personaggi di 2° livello. Sotto il paese 
snoda un complesso di tunnel e di camere scavato dai nani 
dei tempi antichi. Quel complesso include una cripta in cui 
alcune grandi pietre cambiano posizione misteriosamente. 
Alcune generazioni fa, i tagliapietre che lavoravano _ 
nelle cave scoprirono i vecchi tunnel, i minatori sepolti e 
lo strano fenomeno delle pietre semoventi. Inizialmente 
coloro che scoprirono il posto mantennero il segreto nella 
speranza di trovare qualche tesoro all'interno. Nessun 
tesoro fu maî rinvenuto, ma la cospirazione fu preservata. 
Gradualmente, anche î paesani di spicco di Red Larch 
entrarono a far parte degli abitanti del paese a conoscenza 


del luogo. Giudicarono il fenomeno soprannaturale e 
prodigioso. Si fecero chiamare i Credenti e definirono 

i minatori seppelliti nella camera come gli Scavatori, I 
Credenti osservarono attentamente le pietre nella speranza 
di leggere dei messaggi nei loro movimenti e considerarono 
gli Scavatori dei severi guardiani incaricati di vegliare su 
un antico mistero. 

Col passare degli anni, i Credenti hanno iniziato a 
manipolare gli eventi e le opportunità di Red Larch per 
assicurarsi che tutti i compagni Credenti prosperassero. 
Divennero un consiglio di paese segreto che si riuniva 
per prendere le decisioni più difficili “per il bene di tutti”. 

Chi provocava guai a Red Larch veniva fatto chiudere, 
intimidito o addirittura assassinato. 

Alcuni mesi fa, gli agenti del Culto della Terra Nera si 
sono imbattuti nella Tomba delle Pietre Semoventi e un 
ambizioso sacerdote del culto di nome Larrakh è giunto 
a Red Larch per mettere i Credenti sotto il controllo 
del culto. Non essendo ostacolato dalla superstizione, a 
differenza dei Credenti, ha scoperto come manipolare le 
pietre semoventi. Ora Larrakh usa le pietre per trasmettere 
“messaggi” che interpreta per conto dei Credenti, 
manipolandoli affinché agiscano a vantaggio del culto 
della terra. 

Se i personaggi si concentrano sulla serie giusta di 
dicerie a Red Larch, possono scoprire la Tomba delle 
Pietre Semoventi. I Credenti sfruttano un'entrata segreta 
situata ai Carri da Waclvur (Red Larch, area 16). Da 
quell'edificio parte un lungo e tortuoso tunnel che conduce 
all'area T9 della tomba. Una seconda entrata nascosta alle 
Pietre Lavorate di Mellikho (Red Larch, area 18) arriva fino 
all'arca TI. 


LA DOLINA 


Se i personaggi non trovano alcuna traccia che conduce a 
questo scenario, al centro di Red Larch si apre una dolina, 
che porta alla luce le camere nascoste. In quell'eventualità, 
il DM legge il brano seguente quando è pronto a cominciare 
l'avventura: 


Un tranquillo pomeriggio a Red Larch è disturbato da 

una scossa. Un istante dopo, quattro bambini e il vecchio 
carretto su cui stavano giocando scivola all'interno di una 
dolina che si è aperta all'improvviso. Scompaiono in un 
batter d'occhio, gridando aiuto. 

Una donna sconvolta esce da una casa vicina e corre ai 
margini della voragine, che si sbriciolano sotto î suol piedi, 
facendola cadere a sua volta. Altri abitanti accorrono dalle 
case circostanti. Voci che gridano “Una corda, una corda!” 
e "Portate una scala!” si levano dappertutto. 


Qualsiasi creatura che si muova fino al bordo della 

dolina senza prendere qualche precauzione, per esempio 
stendendosi a terra per strisciare o legandosi a una corda, 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 10, 
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altrimenti cade nella dolina a causa di un altro cedimento 
del terreno. Il fondo della dolina si trova 9 metri più in 
basso, ma un cumulo di terriccio smosso che è già crollato 
nella caverna sottostante attutisce la caduta, quindi chi 
cade non subisce danni 

Quando i personaggi riescono a vedere all'interno della 
dolîna, il DM legge il brano seguente: 


, 
A nove metri di profondità dal livello del terreno si apre 


una camera buia, Sembra più grande rispetto al buco e 
sl estende nell'oscurità in ogni direzione. Al centro si è 
formato un cumulo di terriccio smosso. | bambini che 
erano caduti per primi sono seduti sul cumulo di terriccio, 
tossiscono în mezzo alla polvere e singhiozzano di paura 
“Figlio mio, figlio mio!" grida un genitore preoccupato, che 
sbircia da oltre il bordo. “Qualcuno faccia qualcosa! 

Altri paesani accorrono da ogni lato, tenendosi a debita 
distanza dal bordo. Tra di loro c'è anche qualche anziano 
cittadino, che spinge la gente lontano dal bordo e ordina 
agli altri di stare indietro. "Lasciate fare a noil" grida uno 
degli anziani. “Ci occupiamo noi del problema! Ai bambini 
non succederà niente se rimangono là ancora per qualche 


minuto, ma nessuno deve scendere laggiù. State indietro!” 


La dolina ha portato allo scoperto l’area T1 nella Tomba 
delle Pietre Semoventi. I paesani che sono caduti 
all'interno sono spaventati e contusi e non riescono a 
risalire all'esterno senza aiuto, ma non hanno subito 


altri danni 


SEMO) 
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Gli anziani del paese che cercano di controllare la 
situazione sono Ilmeth Waelvur (bandito umano Tethyrian; 
vedi Red Larch, area 16), Albaeri Mellikho (popolana 
umana Tethyrian; vedi Red Larch, area 18) e Ulhro 
Luruth (popolano umano Chondathan; vedi Red Larch, 
area 19), Cercano nervosamente di impedire a chiunque di 
scoprire che la dolina conduce a dei passaggi, quindi fanno 
affermazioni come: “Non sono cose di cui discutere di 
fronte agli stranieri!" e “Non bisogna irritare gli Scavatori!” 
e “Le pietre non devono essere spostate!” Tali comandi, 
tuttavia, non riscuotono molta obbedienza presso i paesani 
spaventati 

Se nessun personaggio è in possesso di una corda, un 
paesano premuroso arriva con un vecchio rotolo di corda è 
si fa strada spingendo da parte gli anziani per consegnarla 
ai personaggi. | bambini piangono all'interno della fossa e 
altri paesani accorrono sul posto. È evidente che ora serve 
una missione di salvataggio. 

Per salvare chi è caduto dentro, è sufficiente calare un 
soccorritore assieme a una corda, legarla attorno a una 
Vittima e chiedere alla gente rimasta sopra di issarta. 1 
popolani si dimostrano grati ai personaggi per il loro aiuto 


TI. CAVERNA D'INGRESSO 


Se si è aperta la dolina, il centro di questa caverna è 
occupato da un cumulo di terriccio e sul soffitto alto 9 metri 
si apre un buco del diametro di 6 metri 


Questa vasta caverna dalla forma irregolare ha un 
pavimento di roccia liscia. Le pareti sono composte da 

un miscuglio di terriccio umido e di pietre, da cul a tratti 
spuntano le radici degli alberi, Un tunnel largo un metro e 
mezzo si dirige a nord e una lastra di pietra (una porta con 
un anello arrugginito che funge da maniglia) è visibile a est. 
Accanto alla porta di pietra, un paio di mantelli consunti e 
un otre sono stati appoggiati a terra 


L'otre è pieno d'acqua per metà. I mantelli sono semplici 
capi di vestiario. Appartengono ai Credenti che non 
vogliono attirare l'attenzione quando entrano o escono dal 
tunnel d'ingresso, 

La porta di pietra a est è priva di serratura, Si apre 
scorrendo senza difficoltà. Oltre di essa, un passaggio 
di pietra lavorata scende gradualmente verso est fino a 
giungere all'area T2 


TunneL Norp 

Questo tunnel conduce alle Pietre Lavorate di Mellikho 
(Red Larch, area 18), Se i personaggi indagano nel tunnel, 
il DM legge il brano seguente: 


ll tunnel è fangoso. Serpeggia verso nord per un lungo 
tratto prima di iniziare a salire gradualmente. Dopo 
sessanta metri circa, termina presso una porta di legno 
che forma una copertura inclinata. Un piccolo forziere di 
legno è stato appoggiato sul pavimento vicino alla porta e 
accanto al forziere è stato ammassato un cumulo di sabbia 
umida da cui spuntano le estremità di alcune torce. 


Oltre la porta di legno, il tunnel prosegue per tre metri 
prima di sfociare nella cava dietro l'abitazione di 
Albaeri Mellikho. 

Le torce umide sono state spente affondandole nella 
sabbia. Sono difficili da accendere, ma ardono rapidamente 
se accese con un fuoco già esistente. Il forziere contiene 
acciarino e pietra focaia, nonché sei torce asciutte. 


T2. SENTINELLE DI PIETRA 


Diciotto metri oltre la porta, il tunnel torna pianeggiante. 
| bassorilievi di due severi nani in cotta di maglia e armati 
di asce da battaglia si fronteggiano l'un l'altro ai lati del 
tunnel. | bassorilievi sporgono dalle pareti del passaggio 
e sono delimitati da fessure, quindi potrebbero anche 
fungere da porte. Il passaggio prosegue oltre di essì, 


Le porte si aprono scorrendo facilmente se spinte. La 
porta a sud conduce a un lungo tunnel di pietra che sfocia 
in una fossa coperta da una lastra di pietra con un buco al 
centro (una latrina inutilizzata da decenni). La porta sul 
lato nord del corridoio si apre su un passaggio che conduce 
all'area T5. 


T3. TRAPPOLA DELLE GABBIE 


Se il gruppo prosegue verso est lungo il tunnel oltre l'area 
T2, finisce în una trappola. Il DM leggerà il brano seguente 
solo se un personaggio esamina il soffitto: 


Il soffitto è composto da una serie di pannelli di pietra 
quadrati con lato di tre metri circa e sorretti da cornici di 
ferro arrugginite. | pannelli sono sospesi a pochi centimetri 
l'uno dall'altro e sfiorano le pareti da entrambi i lati. 
Formano una fila che copre il soffitto per la lunghezza del 
passaggio 


Dieci gabbie di ferro sono appese a una serie di catene 

sopra al corridoio e i “pannelli” sono in realtà il fondo 

delle gabbie. Il vero soffitto si trova a 7,5 metri d'altezza, 

ogni gabbia pende da 1,5 metri di solida catena ed è alta 

3 metri. 1 pannelli sul fondo sembrano formare il soffitto 

del corridoio a un'altezza di 3 metri e sono composti da un 

sottile strato di stucco dipinto per assomigliare alla pietra. 
Quando i personaggi arrivano a vedere l'estremità est del 

corridoio, il DM legge il brano seguente: 


Alla fine del passaggio, c'è un'altra porta di pietra con 


un anello dì ferro che funge da maniglia. La porta è 
leggermente socchiusa e oltre di essa c'è solo oscurità 
All'altezza di un metro e mezzo circa sulla porta, si apre 
uno spioncino orizzontale largo cinque centimetri e lungo 
trenta. 


Se Grund (mezzorco malvivente) non è già stato 
neutralizzato, sbircia dallo spioncino. Grazie alla sua 
scurovisione, avvista i personaggi da 18 metri di distanza, 
ma se i personaggi portano con loro una fonte di luce, li 
nota non appena oltrepassano le porte nell’area T2. 

Grund ha l'ordine di intrappolare gli intrusi, Chiunque 
non sia un intruso è tenuto a fermarsi a 18 metri dalla 
porta, incrociare i pugni e gridare: “Arriva un Credente!” 
Grund fa cadere le gabbie su chiunque non segua questo 
protocollo. 

Gabbie in Caduta. La catena di ogni gabbia scorre lungo 
una carrucola collegata a una pesante sbarra di ferro 
situata appena dentro alla porta nell'area T4. Dal punto in 
cui si trova, Grund può usare un'azione per sganciare due 
catene. Inizia con la gabbia all'estremità ovest del tunnel, 
per bloccare la ritirata, e prosegue facendo cadere una 
gabbia sul gruppo. A quel punto, il DM chiede di tirare per 
l’ini ‘a. Grund usa il suo secondo turno per bloccare 
l'estremità est del passaggio con una terza gabbia e per far 
cadere una quarta gabbia su quei personaggi che non sono 
ancora stati intrappolati. 

Una gabbia in caduta bersaglia la corrispondente sezione 
quadrata con lato di 3 metri del passaggio. I bersagli 
nell'area possono rimanere fermi, così da non subire 
danni quando lo stucco sul fondo della gabbia va in pezzi 
e la gabbia li intrappola. Chi desidera evitare una gabbia 
in caduta deve superare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 15. Chi lo fallisce è intrappolato nella gabbia. Chi 
lo fallisce di 5 o più è colpito dalla cornice di ferro sul 
fondo della gabbia, nel qual caso subisce 7 (246) danni 
contundenti ed è immobilizzato sotto la gabbia. Finché è 
immobilizzato, il personaggio è prono e trattenuto. é 


‘Se un personaggio usa un'azione per effettuare con 
successo una prova di Forza con CD 15, può sollevare 

la gabbia quanto basta da consentire a una creatura dî 
fuggire. È necessario effettuare con successo una prova 
di Forza con CD 20 per piegare le sbarre arrugginite 
‘quanto basta da consentire a tutti coloro che sì trovano 
inuna gabbia o sotto di essa di fuggire. Un personaggio 
immobilizzato sotto una gabbia non ha modo di fare leva a 
dovere e subisce svantaggio a queste prove di Forza. 


SVILUPPO 

Se Grund intrappola i personaggi nel corridoio, corre ad 
avvertire Baragustas nell’area T8. Baragustas chiama 

i Latori di Sventura (vedi l’area T7), che arrivano 10 
‘minuti dopo. I nemici sollevano le gabbie una dopo l'altra 
per attaccare i personaggi, con l'obiettivo di catturarl 
Larrakh intende poi offrirli in sacrificio nel corso di una 
cerimonia speciale. 


T4. ANTICAMERA 


Questa grande camera quadrata è stata ricavata dalla 
roccia. Al centro della parete ovest della camera, è visibile 
una porta di pietra con un'esile feritoia. Accanto alla porta 
c'è una serie di sbarre di ferro imbullonate al muro a circa 
90 cm d'altezza dal terreno. Dieci catene ben oliate sono 
fissate alle sbarre e salgono fino a un foro scavato nel 
soffitto. Un'altra solida porta di pietra si trova al centro 
della parete est. 

Una pietra rettangolare alta 2,4 metri si erge al centro 
della stanza, Sulla pietra compare un'iscrizione che è 
difficile da leggere da una certa distanza. Ai piedi della 
pietra verticale, sì trova un piccolo umano che giace 
riverso faccia a terra, con dei cumuli di pietre ammassati 
su braccia, gambe e schiena. È scalzo e indossa degli abiti 
stracciati. 


Ù 


In base a cosa è accaduto nell'area T3, Grund (mezzorco 
malvivente) potrebbe trovarsi accanto alla porta ovest, 
a fare la guardia sul corridoio. Rimane sconcertato 
che degli intrusi siano arrivati alle sue spalle; sì alza in 
piedi, li guarda a bocca aperta per un momento, poi alla 
fine esclama: “Voi non potete stare qui. Dovete andare 
via!” Indica il corridoio ovest. Palesemente esasperato 
e disperato, attacca chiunque tenti di andarsene dalla 
porta es 
La figura immobilizzata sotto un cumulo di piccoli 
macigni è un ragazzo di undici anni di nome Braelen 
Hatherhand (popolano umano Tethyrian con 2 punti ferita 
e nessun attacco effettivo). Perde e riprende conoscenza a 
tratti. Se degli sconosciuti entrano nella stanza, recupera 
quel minimo di forze per supplicare flebilmente di 
essere liberato. 
Interpretare Braelen. Braclen giace immobilizzato 
sul posto da due giorni. Le pesanti pietre che sono state 
accumulate su di lui hanno lo scopo di tenerlo fermo a 
terra senza schiacciarlo o spezzargli le ossa. Ha fredda 
fame e sete, è stanco e spaventato. Il ragazzo ammutolisce 
di terrore se viene intimidito 0 maltrattato. Se qualcuno 
si avvicina con fare amichevole, per prim supplica 
di avere cibo e acqua. Poi offre le informazioni seguenti in 
risposta alle domande dei personaggi 


CAPITOLO 6 | INCURSIO. DARE 


+ 1 Credenti l'hanno lasciato quaggiù come punizione per 
la sua disobbedienza. Non è riuscito a consegnare un 
messaggio di suo padre, Rotharr Hatherhand, a Ilmeth 
‘Waelvur. Era un messaggio scritto su un biglietto, ma i] 
ragazzo non l'ha letto. 

. Rotharr è uno dei Credenti. Gli altri Credenti che Braelen 
conosce sono Baragustas Harbuckler, Marlandro 
Gaclkur e Ilmeth Waelvur. Il ragazzo sa anche che Grund 
in realtà non è un Credente, ma i Credenti si prendono 
cura di lui, quindi fa tutto quello che gli viene detto. 

» 1 Credenti sono un gruppo segreto composto, dagli abitanti 

più importanti del paese. Vegliano sulle pietre semoventi 

e si assicurano che nessuno disturbi gli Scavatori, che 

sono seppelliti quaggiù. I Credenti tengono d'occhio 

attentamente le pietre semoventi, perché i loro movimenti 

‘sono considerati presagi di sventura che vanno interpretati 

per scongiurare il pericolo (questa informazione non è 

vera, ma è quanto credono i Credenti e Braelen). 

Braelen non è arrabbiato con suo padre 0 con i Credenti. 

Crede che un trattamento del genere sia normale e si 

preoccupa del fatto che suo padre venga a sapere che la 

punizione è stata interrotta prima del termine prestabilito. 

« La camera delle pietre semoventi e gli Scavatori 
seppelliti si trovano a est, oltre altre tre porte di pietra. 


Sei personaggi liberano Braelen, il ragazzo cerca di 
tornare in superficie tramite il tunnel nell'area TI. 

Catene. Le catene legate alle sbarre di ferro sono 
collegate alle gabbie nell'area T3. I personaggi possono 
sollevare una gabbia caduta e riportarla alla sua posizione 
originale issando la sua catena. 

Inscrizione. La scritta sulla pietra verticale recita, in 
Comune: “Non irritate gli Scavatori”. 


T5. CAMERA DELLA CARNEFICINA 


1 personaggi sentono nell'aria l'odore della morte quando si 
cinano a questa stanza 


avvi 


ll tunnel sfocia in una stanza quadrata satura del fetore 
di carne putrefatta. Tre cadaveri umani, ridotti a poco più 
di ossa e budella insanguinate, giacciono al centro della 
stanza. Due topi troppo cresciuti si annidano in mezzo 
ai cadaveri, impegnati a rosicchiare la carne che hanno 
strappato. Altri fruscii provengono dalle esili crepe lungo 
le pareti. 


Cinque topi giganti si sono fatti strada tra le crepe delle 
pareti, grandi quanto basta da consentire ai roditori di 
attraversarle stringendosi. Due si trovano al centro della 
stanza e altri tre si annidano nelle crepe. 1 Credenti 
ancora non sanno che i topi si trovano qui e i macabri resti 
forniscono ai topi di che sfamarsi senza doversi aggirare 
altrove. l topi giganti ignorano gli intrusi che si tengono a 
debita distanza ed evitano di spaventarli. Se danneggiati o 
provocati, attaccano. 

1 cadaveri sono quelli dei viaggiatori che sono scomparsi 
nei pressi di Red Larch, Sulla fronte di ognuno di loro è 
impresso il simbolo del culto della terra, inciso talmente 
a fondo da avere graffiato il teschio. Per superare una 
prova imposta dal cultista della terra Larrakh (vedi l'area 
T9), i Credenti hanno assalito e ucciso alcuni viaggiatori 
nel corso di vari incidenti nel corso dell'ultimo mese. 1 
Credenti non hanno un'indole omicida, ma Larrakh li 


sta manipolando per portarli a compiere azioni sempre 
più oscure 


T6. PIETRA FLUTTUANTE 


Il tunnel sì apre su una stanza quadrata. Al centro, una 
roccia nera del diametro di circa trenta centimetri fluttua 


nell'aria a novanta centimetri dal pavimento. 


Una normale roccia fluttua nell'aria grazie a un'antica 
magia che genera un cilindro invisibile largo 3 metri che 
corre dal pavimento al soffitto. La colonna, visibile tramite 
individuazione del magico (scuola di trasmutazione), 
consente agli oggetti collocati al suo interno di fluttuare nel 
punto in cui vengono lasciati. La colonna può sorreggere 
fino a 250 kg. Gli oggetti in eccesso a questo peso cadono. 
Se i personaggi spostano fuori dalla colonna la roccia, che 
pesa 10 kg. essa è libera dall'effetto e cade a terra. 


T7. STATUA DEL NANO 


Questa camera quadrata con lato di quindici metri è 
stata scavata nella roccia viva. Il pavimento è grezzo ma 
piatto, le pareti mostrano ancora i segni di scalpello dei 
costruttori originali e il soffitto è alto circa tre metri. Tre 
porte di pietra identiche, dotate di anelli di ferro come 
maniglie, sono situate al centro delle pareti est, nord e 
ovest 

AI centro della stanza si erge la statua a grandezza 
naturale ed estremamente realistica di un nano guerriero 
che indossa un giaco di maglia, un elmo e dei grossi stivali. 
Porta uno scudo al braccio sinistro e impugna un'ascia da 
battaglia con la mano destra. La statua è stata visibilmente 
spezzata in tre pezzi: la testa e la parte superiore del torso, 
la parte inferiore del torso e le gambe, | tre pezzi sono stati 
rimontati e ora sono tenuti assieme e in piedi da una solida 
cornice di legno. Un pugnale, un cumulo di monete e una 
manciata di gemme giacciono a terra ai piedi della statua, 
circondati da un cerchio di sottile ghiaia. 


La statua è un nano pietrificato e defunto da tempo. Sulla 
struttura che lo sorregge, è visibile un'iscrizione a caratteri 
regolari che recita: 


Nano Ironstar (?) Pietrificato, 
rinvenuto nel 1459 CV nella Cava Ovest di Red Larch 
in condizioni rovinate. 


Il cerchio di ghiaia che circonda la statua a una distanza 
di 1,5 metri ha lo scopo di indicare la distanza di rispetto 
da mantenere dalla statua. I Credenti sono soliti lasciare 
dei piccoli oggetti preziosi preso la statua per invocare la 
buona sorte. Larrakh li incita a portarne di nuovi a ogni 
decade, poi li raccoglie e li porta via con sé quando se ne va 
da Red Larch. 


Tesoro 

Le offerte lasciate qui dai Credenti includono 440 mr, 

253 ma € 97 mo. Sci piccole agate verdi (del valore di 5 

mo ciascuna) e due seleniti lucide (del valore di 50 mo 

ciascuna) sono state lasciate in mezzo alle monete. E 
Come atto di incoraggiamento nei confronti dei Credenti, 

Larrakh ha lasciato un pugnale #! decorato con vari 


dae 


simboli di stelle e un'impugnatura in cuoio color blu notte. 
Il pugnale è ancora sporco di sangue essiccato, essendo 
stato usato per uccidere e incidere simboli sulle vittime 
nell’area TS. Il pugnale non fa rumore quando colpisce 0 
taglia qualcosa. 

Sul pomolo del pugnale è inciso il nome *Reszur”. Se il 
possessore del pugnale pronuncia questo nome, la lama 
emana un debole bagliore freddo, che proietta luce fioca 
nel raggio di 3 metri finché il possessore non pronuncia di 
nuovo il nome, 


SvILUPPO 

È solo una questione di minuti prima che i cultisti della 
Terra Nera a Red Larch (i cosiddetti Latori di Sventura) 
vengano a sapere dell'incursione dei personaggi nella 
tomba. Non vogliono che nessuno smascheri la loro 
manipolazione degli anziani del paese, quindi si insinuano 
nella tomba attraverso il tunnel nord nell’area T1 e danno 
la caccia al gruppo. Possono incontrare il gruppo în 
quest'area o, se il DM lo preferisce, nell'area T9. 

Se il gruppo entra nel dungeon prima che si apra la 
voragine, i paesani 0 gli osservatori del culto nei pressi 
delle Pietre Lavorate di Mellikho o dei Carri da Waelvur 
notano le attività dei personaggi. | cultisti si affrettano a 
raggiungere l’entrata che i personaggi non hanno usato e 
iniziano a perlustrare la tomba. 

] Latori di Sventura sono sei banditi sulle cui armature 
di cuoio è impresso il simbolo del culto della Terra Nera 
(questo incontro è difficile per un gruppo che sia soltanto 
di 1° livello). Quando i Latori di Sventura incontrano gli 
avventurieri, i banditi sogghignano e dichiarano con 
arroganza: “Siamo i Latori di Sventura. Siamo venuti a 
ricompensare la vostra curiosità.” Poi i cultisti attaccano, 
combattendo fino alla morte. Tre si tengono indietro 
e tirano sugli incantatori, concentrando il fuoco su un 
avversario alla volta. Gli altri tre avanzano per impegnare il 
resto del gruppo in mischia. 


T8. APPROCCIO 


Un passaggio largo tre metri, alto tre metrì e scavato nella 
roccia si inoltra per una dozzina di metri davanti a voi. 

Una piccola lanterna è appesa a un gancio sulla parete 
accanto alla porta all'estremità est del passaggio. Un 
vecchio umano calvo e senza barba, che indossa un paio di 
pantaloni da lavoro macchiati e sbiaditi e una tunica della 
stessa stoffa, se ne sta seduto su uno sgabello di legno 
accanto alla lanterna. Sta oziosamente intagliando un 
bastoncino. 


L'umano è un anziano di Red Larch di nome Baragustas 
Harbuckler, un falegname a riposo (popolano umano 
Tethyrian). 

Interpretare Baragustas. Baragustas, un Credente, è 
disarmato e ha paura dei personaggi. Sì getta a terra ai 
loro piedi e implora pietà. Baragustas è troppo debole per 
opporre resistenza în qualsiasi modo, ma si torce le manî 
e supplica i personaggi di non “suscitare la collera degli 
Scavatori” disturbando le pietre della tomba (area T9), 

Baragustas sa tutto ciò che sa Braclen (vedi l'area T4). 
Ammette apertamente l'esistenza dei Cuialte se 


mistero delle pietre semoventi. raccontando ai p sot 


“Di tanto in tanto, le grandi pietre cambiano posizi: si 
‘quando non c'è nessuno a guardare. È così che ci parlano.. 


cAPITOLO 6] 1NC 


Ci comunicano i per in arrivo e ci avvertono quandi 


> una 


Ita sbagliata 


fluenza che 
ni. Il 
che li aiutano 
zie 
to da Larrakh 


h da mol 
Jella terra 


Credenti su Red L 


aura dei cultisti della t 


rra di quanta ne abbia de 


adave 


nell'area TS. Il vec 
personalmente, ma mente quandi 


Tesoro 


E î 25 mr siede inoltre 
le d'arger valore di 10 n 
T9. CAMERA DELLE 
PIETRE SEMOVENTI 


sacerdote 


della Terra Nera 


Larrakh s 
Pa: 


agico. Quando vede i per 


ant 


a quasi tutto il 


fi lor 
Interpretare Larrakh. Larra 
aver 


are esperimenti con ìl paviment 


dell'arrivo degli avventurieri intendev 


‘a assumere il 
controllo di 


Credenti inducendoli a compiere atti malvagi 
sempre più crudeli, per poî reclamarne l'obbedienza e 
comandare sul paese tramite i suoi nuovi servitori 
Latori di Sventura. Se i personaggi non hanno già 
combattuto con i Latorì di Sventura (vedi l'area T7), 
‘anza. I Latori arrivano 
a combattimento già iniziato, giungendo dall'area T80 
dalla porta segreta qualche minuto dopo che 
sconfitto Larrakh o il sacerdote si è dato all 
Ossa. Sulle lastre di pietra giacciono le 
minatori umani che scoprirono questa camera prima della 
fondazione di Red Larch, Nessuno degli scheletri è intatto; 
ognuno ha un arto spezzato, la cassa toracica sfondata 0 
il teschio frantumato, Le ferite fanno pensare ad 


combatteranno con loro in questa st, 


il gruppo ha 
la fuga 
ossa dei 


alcuni 
incidenti di scavo. I Credenti venerano questi sc heletri, li 
chiamano “gli Scavatori"” e non toccano mai i corpi. 

Porta Segreta. Nell'angolo sudest c'è una porta segreta 
che può essere scoperta effettuando con successo una 
prova di Saggezza (Percezione) con CD 15, per notare le 
pietre non cementate che delimitano i suoi bordi. La porta 
ruota su un asse centrale, generando una stretta apertura 
su entrambi i lati. Il tunnel conduce a una baracca di legno 
nel cortile dietro i Carri da Waelvur (Red Larch, area 16). 

I cultisti della terra usano questo passaggio per entrare 
e uscire dalla tomba e i Credenti l'hanno camuffato 
per tenere lontani i curiosi. Poco più avanti, il tunnel è 
parzialmente ostruito da teli impolverati, travi crollate e 
rocce sparse per far sembrare che il soffitto sia crollato. 
Una creatura di taglia Media o inferiore può attentamente 
farsi strada attraverso ì detriti. Se qualcuno usa un'azione 
per spostare una trave sporgente, l'ammasso crolla e un 
tratto di 3 metri del tunnel diventa effettivamente ostruito 
dai detriti. Per rimuoverli serviranno alcune ore di lavoro. 

Pietre Semoventi. Quest'area era una grossa cantina 
e officina scavata dai nani di Besilmer migliaia di anni 
fa. 1 nani lasciarono in questo posto un assortimento di 
colonne, capitelli, architravi e porte di pietra scolpita. 
Successivamente, i minatori umani dell'antico regno di 
Phalorm scoprirono lo scavo nanico e decisero di usarlo 
per seppellirvi i loro morti. Poi la camera fu dimenticata 
di nuovo, fino alla riscoperta da parte dei Credenti di 
Red Larch. 

I nani avevano incantato il pavimento della camera 
affinché le pietre in contatto con esso prendessero a 
levitare, quindi la magia del pavimento può essere rilevata 
con un incantesimo individuazione del magico (scuola di 
trasmutazione). Un impatto moderato contro il pavimento, 
come per esempio un oggetto del peso di almeno 0,5 kg 
lasciato cadere o un passo pesante, attiva l'effetto di 
levitazione, che dura per 1 minuto. Quando il pavimento 
è attivo, le pietre fluttuano a un paio di centimetri dal 
pavimento è possono essere spostate con un tocco appena 
accennato. Di conseguenza, è sufficiente una piccola scossa 
tellurica a far muovere le pietre. Un qualsiasi intruso, 
perfino una bestia, può spostare le pietre accidentalmente. 

I Credenti non hanno mai scoperto questa magia e _ 
nessuno ha mai visto le pietre levitare. Larrakh e i cultisti 
della Terra Nera hanno capito come funziona il pavimento. 
Si sono divertiti a spostare le pietre per la stanza, per poi 
comunicare ai Credenti che questi misteriosi movimenti 
sono inquietanti premonizioni di qualche sciagura 
incombente. 


Tesoro ani 
Larrakh aveva partecipato all'attacco alla delegazione di 
Mirabar descritto nel capitolo 3 (le notizie della ‘scomparsa 
della delegazione non arrivano a Red Larch finché il 

MM non è pronto a proseguire con la parte successiva 


dell'avventura). Porta con sé quattro lingotti commerciali 
di Mirabar, ognuno composto da un fuso di ferro lungo 

30 cm, simile a due lunghe piramidi a base quadrata unite 
alla base, Questi lingotti sono di ferro massiccio, quindi 
emettono un suono particolare quando vengono colpiti. 
Valgono 5 mo ciascuno, Qualsiasi personaggio originario 
del Nord riconosce la tipica valuta di quella città. 


CONCLUSIONE 


Le conseguenze dell 


scoperta della Tomba delle Pietre 
moventi dipendono dall'esito degli ultimi incontri 
giocati e soprattutto dalla scoperta dei corpi nell'area TS. 1 
cadaveri appartengono alle vittime degli omicidi. 

Se i personaggi non hanno prestato troppa attenzione ai 
cadaveri, allora i Credenti rimanenti riescono a trafugarli 
e seppellirli altrove prima che Harburk li trovi. Red Larch 
è scandalizzato, ma è una semplice questione di bugie e 
segreti, non di omicidi e di giustizia. 

Se i personaggi cercano di saperne di più sui cadaveri 0 
se il DM presume che il Conestabile Harburk sia arrivato 
all'area T5 prima dei Credenti, allora la questione si 
fa più seria. Harburk giunge rapidamente alla fondata 
conclusione che gli assassini siano i Credenti. Il 
conestabile dà il via a un'indagine in piena regola. 

Se può farlo, Harburk interroga Grund e Baragustas. 
rund non ha ucciso nessuno e non ha assistito agli 
omicidi, ma ammette di avere collaborato a portare via i 
cadaveri. Confessa che Albaeri Mellikho e Ilmeth Waelvur 
avevano il comando di queste operazioni. Baragustas non 
ha commesso alcuna malefatta di nessun tipo, quindi non 
esita a confermare la storia di Grund e a discolparsi. 

Marlandro Gaelkur, Albaeri Mellikho e Ilmeth Waelvur 
sono i veri colpevoli. Mellikho si dichi innocente anche 
di fronte a tutte le prove, protestando energicamente. 
Waelvur cede e confessa il suo coinvolgimento, incolpando 
‘anche Mellikho. Gaelkur mantiene sangue freddo finché 
può e poi cerca di fuggire dal paese qualche decade dopo, 
quando risulta evidente che Waelvur stia per coinvolgere 
anche lui. Gli assassini confessano il coinvolgimento di 
Larrakh nel misfatto e il loro uso del suo pugnale magico. 

Le ripercussioni di questo dramma si prolungano nel 
corso del mese successivo, quando alcuni Credenti fuggono 
dal paese e altri giurano di essere all'oscuro degli omicidi. 
I personaggi potrebbero essere tentati di intervenire, ma 
devono vedersela con i quattro culti elementali. Il processo 
‘ai Credenti può proseguire in sottofondo, durante le visite 
successive dei personaggi a Red Larch, 


MISSIONI SECONDARIE 


Varie situazioni pericolose, apparentemente non correlate 
tra loro, iniziano a spuntare nei luoghi più disparati, 

da Yartar a Womford, dal Bosco Ovest alla Grande 
Foresta. Nessuno di questi problemi può essere risolto 
definitivamente finché i profeti elementali e i loro culti non 
saranno sconfitti, ma questo non significa che tali eventi 
secondari debbano continuare a tormentare gli abitanti 
della valle indiscriminatamente. I personaggi potrebbero 
decidere che alcuni di questi problemi sono talmente 
gravi da dover essere affrontati immediatamente, anche 
se questo significa distogliere l'attenzione dalla campagna 
contro il Male Elementale, 


CoME USARE LE MISSIONI 


Le missioni secondarie presentate in questo capitolo 
‘sono riassunte in questa sezione, assieme al loro livello, 
Le opzioni per coinvolgere i personaggi sono presentate 
nella sezione seguente e nelle missioni secondarie vere 


CAPITOLO 6 | INCURSIONI E SCORRERIR 
=_= 


BARCAIOLI 


‘(COCANDA DI 


1° Cancellrestemmo 3 
Z2., Recinti a noleggio 75. la Locanda dei Barcal 
23, Cancello interno 26. Stalle della locanda 


e proprie. Alcune sono correlate direttamente ai culti 
elementali, mentre altre sono problemi senza alcun 
collegamento ai culti, ma che richiedono attenzione 
immediata. Queste brevi avventure sono un'ottima 
itmo della storia 


opportunità per un cambio di 
Nuova Gestione. Quando il locandiere della Lo: 
dei Barcaioli viene chiamato altrove, ai personaggi viene 
chiesto di prendere il suo posto e di gestire il locale per 
pochi giorni. Le lotte intestine tra gli Zhentarim rendono 
molto più impegnativo quello che sembrava un lavoro 
di routine. Quest'avventura è ideata per un gruppo di 
personaggi di 3° livello, ma può essere giocata anche a 
livelli più alti e più bassi. 
Orchi Scudodighiaccio. Una tribù di ore 
senza casa a seguito dei disastri naturali provocati dai 
una serie di razzie contro le 


nda 


imasta 


cultisti elementali lan 
fattorie del lato orientale della vallata. Quest'avventura è 
ideata per un gruppo di personaggi di 4° livello, 

La Lunga Strada. Il commercio nella Valle del Dessarin 
è prossimo alla stasi. Assicurarsi che una carovana in 
partenza dalla Locanda dei Barcaioli arrivi a Triboar è 
essenziale, Quest'avventura è ideata per un gruppo di 
personaggi di 5° livello. 

La Maledizione della Strega del Fuoco, Il Culto della 
Terra Nera predispone una trappola per i personaggi 
strega del fuoco che terrorizza il 

ta per un 


spargendo la voce di una 
clan halfling dei Nettlebec, Quest'avventura è ide 
gruppo di personaggi di 6° livello. 

La Valle delle Acque Danzanti. Da un santuario nanico 
non giunge più alc notizia e i personaggi decidono di 
indagare. Scoprono che un letale nemico si è impossessato 

a per un gruppo di 


del luogo sacro. Quest'avventura è id 


personaggi di 8° livello. 


Oscure Vicende a Yartar. Alcunì criminali partecipano 
a un'asta dove un g/obo della devastazione sarà venduto al 
miglior offerente e î personaggi devono impossessarsene 
per primi. Quest'avventura è ideata per un gruppo di 
personaggi di 9” livello. 

Il Maniero Rundreth. Una sinistra entità nota soltanto 
come la Dama Oscura si annida nel Maniero Rundreth, che 
si affaccia sulla Lunga Strada. Per anni, le carovane sono 
passate oltre il maniero in tutta fretta, senza correre rischi, 
ma ora alcuni cadaveri sono stati rinvenuti lungo la strada 
È cambiato qualcosa, e in peggio. Quest'avventura è ideata 
per un gruppo di personaggi di 10° livello. 

Le Sale dell’Ascia Cacciatrice. Queste sale sono il 
leggendario luogo di sepoltura di Re Torhild Flametongue, 
il fondatore dell'antico regno nanico di Besilmer, Quando 
tn giovane nano nobile si mette in cerca della tomba del 
dei nani, i personaggi scoprono che non è il solo a dare 
a quel trofeo. Quest'avventura è ideata 
raggi di 11° livello. 


re 
la caccia 
gruppo di perso 


INFLUENZA DELLE FAZIONI 

Le missioni secondarie offrono ottime opportunità per 
mettere in risalto l'affiliazione di ogni personaggio a una 
delle fazioni principali. Le diverse fazioni si preoccupano 
di eventi diversi. Le missioni secondarie particolarmente 
adatte a ogni fazione includono le seguenti: 


« L'Enclave di Smeraldo si preoccupa delle razzie degli 
orchi Scudodighiaccio e delle storie di un tumulo 
Uthgardt profanato nei pressi dell'Allevamento Nettle! 

Gli Arpisti si preoccupano della minaccia costituita dalla 
Dama Oscura del Maniero Rundreth. Desiderano anc! 
proteggere î tesori nascosti nelle Sale dell'Ascia Cacciatrice. 

+ L'Alleanza dei Lord sa che è importante dimostrare ai 
comuni mercanti che la Lunga Strada è percorribile 
senza rischi. Successivamente, l'alleanza decide 
che è tempo che la leggendaria arma di Re Torhild 
Flametongue, da tempo sepolta nelle Sale dell’Ascia 
Cacciatrice, sia riportata alla luce. 

+ L'Ordine del Guanto d'Arme è preoccupato dalle razzie 
degli orchi Scudodighiaccio. Desidera anche che il 
santuario nascosto nella Valle delle Acque Danzanti 
resti al sicuro, 

* Gli Zhentarim sono impazienti di ripristinare il consueto 
flusso commerciale nella regione e di agevolare il transito 
delle carovane sulla Lunga Strada. Hanno affari in corso 
anche alla Locanda dei Barcaioli, 


NUOVA GESTIONE 


La Locanda dei Barcaioli dipende dalle provviste che le 
giungono regolarmente dai barconi provenienti da Yartar, ma 
l'ultimo carico di provviste è in forte ritardo. Il locandiere 
Nalaskur Thaelond, un agente Zhentarim, sta organizzando 
una spedizione a Waterdeep per recuperare altre provviste 
e discutere del problema con i suoì superiori di laggiù. Ha 
bisogno di qualcuno che badi alla locanda in sua assenza. 

Nalaskur lavora con Chalaska Muruîn, una veterana 
umana dai modi spicci e dallo sguardo gelido, ma non si fida 
di lei. Chalaska è la Spada Anziana e comanda le quaranta 
guardie della Locanda (note come Spade). Chalaska gestisce 
la comunità, ma sa che Nalaskur è la sua controparte e che 
ha l'ordine di spiarla, proprio come lei ha l'ordine di spi 
lui. A Chalaska non piace Nalaskur e non le dispiacerebbe 
che fosse tolto di mezzo in modo permanente. Gli Zhentarim 
potrebbero rapidamente rimpiazzare Nalaskur, ma îl 
sostituto non saprebbe che le funzioni del 
State riorganizzate a beneficio di Chalaska. 

Questa situazione induce Thaclond a non voler nominare 
Muruin come suo temporaneo sostitute 


locanda sono 


mentre lui si reca 2 
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REPARAZIONE 
Questa avventura ha inizio quando i personaggi incontrano 


Ifo spia 
la decade circa, promettendo loro 


Nalaskur Thaelond (mez che chiede ai personagi 


i 
da per 1 


ji gestire 
a ricompensa e una buona parola presso i 
ccettano, Nalaskur desi 


Se i persona 
1 personaggio (preferibilmente qualcuno associato agli 
le chiavi, 


ientarim) come locandiere e gli spiega dove son 
quelle chiavi (vedi la sezione 
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rlineando l'importanza 
‘0 delle Chiavi" sottc 
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Barcaioli accorre 
no ad andare male 
fami con gli Zhentarim 
Dun 
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Se i pe 
qualcuno con cui hanno fatto amicizia 0 a cui devo: 
etta di gestire la locanda. Sarà quella persona a 


favore ai 
In alternativa, 


ffinché lo aiutino. 
uramente presenti durante lo 


supplicare ì person 
i personaggi saranno 
Igimento degli eventi 
Dato che gli Zhentarim controllano la Locanda dei 
sploratori, sp 


numero 


Barcaioli, un qual 


malviventi potrebbe essere presente nel complesso della 
anda. Questi agenti potrebbero essere sul posto per 
>mpiere qualche missione speciale. In 


o per 
aso, tutti tenderanno a proteggere gli interessi degli 


Zhentarim. 


INCARICO DELLE CHIAVI 


Il compito principale del locandiere è assicurarsi che 

avi dei cancelli e delle principali porte interne 

adano nelle mani dei nemici 
ativi 


pro e non 
n. I negoziati, i 


mmerci e i prep: 


hentar 
devono correre rischi 


degli 


rosse serve a riconoscere la serratura a 
onde, 
iavi scompaiono immediatamente dopo la 
i di Nalaskur per Waterdeep. Inglor, impaziente di 
la gestione di Nalaskur, le ruba e le nasconde 
‘în un forziere nella soffitta della torre sud. Nel peggiore 
dei casi, i personaggi noteranno che le chiavi sono, 
scomparse dal posto in cui vengono normalmente custodite 
quando Chalaska ne chiede alcune per chiudere il locale 
per la notte, 

Le sei chiavi scomparse aprono il cancello principale 
delle mura esterne, la postierla delle mura esterne, due 
cancelli simili delle mura interne, le salette della torre 
‘sud della locanda e la tesoreria alla base della torre nord. 
Quest'ultima stanza è dove gli Zhentarim custodiscono i 
forzieri delle paghe, gli oggetti rubati, gli oggetti preziosi e 
altri oggetti importanti. 


ALLA RICERCA DELLE CHIAVI 
Quando risulta evidente che le chiavi sono scomparse, 
Chalaska dà l'allarme e raddoppia le guardie ai cancelli. 
Poi chiama le altre Spade per ispezionare la comunità 
fortificata e i suoi visitatori. 

Il personaggio con il punteggio di Saggezza più alto e che 
si trovava nella sala comune prima che la scomparsa delle 
chiavi fosse scoperta ricorda di avere visto un umano ben 
vestito che usciva dalla taverna in tutta fretta poco prima 
che Chalaska chiedesse delle chiavi. Se il personaggio 
effettua con successo una prova di Saggezza (Intuizione) 
con CD 10, ricorda che l'uomo sembrava preoccupato e 
teneva in mano un biglietto. 

I Sospetti si Diffondono. Una volta che le ricerche hanno 
inizio, Chalaska chiede al nuovo locandiere: “Cos'hai 
intenzione di fare per le chiavi scomparse? Magari non 
‘sono affatto scomparse!” Poi ordina a quattro Spade di 
perquisire il locandiere e cercare le chiavi. Chalaska è 
diffidente, ma è disposta ad accettare che il locandiere al 
‘momento non è in possesso delle chiavi. 

In caso di violenza, le Spade tentano di disarmare e 
neutralizzare i personaggi anziché uccidere, Chalaska 
è testarda, ma non è un’omicida. Inoltre, se si trovano 
‘a fronteggiare una forza superiore, lei e i suoi uomini 


desistono. 


KENDRIN LO SFORTUNATO 

Quando la confusione generata dalla scomparsa delle 
chiavi inizia a diffondersi, Inglor mette in atto la seconda 
fase del suo piano. 

Il Biglietto di Grendo. Inglor ha infilato un biglietto 
nella tasca di Grendo, un giovane inserviente della taverna 
(popolano umano Tethyrian). Grendo trova il biglietto 
quando le Spade obbligano tutti a svuotarsi le tasche. Il 
biglietto accartocciato recita: “Di' a Kendrin Feldarr che 
è stata Chalaska." Grendo non sa da dove salti fuori quel 
biglietto e non ha mai incontrato nessuno di nome Kendrin. 
Ha paura di Chalaska (ed è anche un po' infatuato di lei), 
quindi è totalmente sincero. 

Trovare Kendrin, 1) registro degli ospiti indica che un 
mercante di nome Kendrin Feldarr pernotta alla locanda, 

Kendrin solitamente vende animali esotici 0 i prodotti 
da essi ricavati lungo la Costa della Spada settentrionale. 
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1 problemi commerciali che 


o queste ‘informazioni da Kendrin 


durante una conversazione ‘avvenuta in precedenza nella 
‘sala comune. Ha anche fatto avere di nascosto un biglietto 
a Kendrin, che recita: “Ti tengono d'occhio. Non sei al 


sicuro qui." 
Se affronta! 


to in camera sua, Kendrin (nobile umano 
Chondathan) sta facendo ì bagagli. Lascia cadere una 
cassa di legno e fugge a gambe levate; în preda al panico e 
gridando di paura. Quando la cassa cade, si rompe e libera 
quattro ragni esotici. Ha abbandonato il biglietto sul letto. 
Kendrin spintona 0 prende a pugni chiunque si metta 
sulla sua strada. Sfodera un'arma ‘solo se qualcuno fa 
altrettanto contro di lui. Quando finisce per azzuffarsi con 
una Spada, tutte le altre Spade convergono su di lui per 
turarlo. 
Segna non è un membro degli Zhentarim. Quando 
finalmente viene immobilizzato, se gli viene chiesto del 
biglietto di Grendo, risponde che non sa di nessun intrigo 
e che non sa chi sia Chalaska. Quanto al secondo biglietto, 


‘ammette di essere nei guai. 


FURTO ALLA TESORERIA 


Mentre tutti si occupano di Kendrin, Inglor approfitta 
dell'opportunità per scoprire cosa contiene la tesoreria di 
Nalaskur. Sottrae 500 mo per discreditare Chalaska che 
ha permesso il furto e Nalaskur che ha lasciato la Locanda 
dei Barcaioli in mani incompetenti. Poi mette a soqquadro 
la stanza. 

Prima di uscire dalla tesoreria, Inglor piazza 
meticolosamente due bottoni d'argento a forma di testa di 
volpe che ha strappato da una camicia di Chalaska. Molti 
abitanti dei Barcaioli e tutte le Spade riconoscono î bottoni. 
Inglor poi se ne va lasciando la porta socchiusa. 

Tnglor nasconde 200 mo nel forziere dove prima aveva 
nascosto le chiavi. Poi piazza di nascosto le chiavi e 300 
mo nella camera da letto di Chalaska. 

È possibile che i personaggi notino Inglor mentre si 
aggira per compiere queste malefatte. Tuttavia, quando si 
aggira per la locanda non si comporta in modo sospetto. È 
un tuttofare e ha un buon motivo per essere praticamente 
in qualsiasi angolo della locanda. 


ALLARME GENERALE 


Dopo il furto, Inglor si reca nelle altre aree della Locanda 
dei Barcaioli e inizia a diffondere tra gli abitanti la voce 
che sta succedendo qualcosa all'interno della locanda, 
ricordando a tutti coloro con cui parla che Chalaska è 
responsabile della sicurezza. 

Se nessuno dà l'allarme riguardo alla tesoreria nel giro 
di poche ore, Inglor “scopre” la porta socchiusa al mattino. 
Grazie alle dicerie che ha messo in giro la sera prima, 
nella sala comune della locanda c'è più gente del solito per 
la colazione. Inglor annuncia il problema pubblicamente 
e incita qualcuno a indagare. Il nano si offre perfino 
volontario per essere perquisito per primo, se questo serve 
ad “avviare le ricerche alla svelta”. 

Man mano che le indagini procedono, fa notare: “Ho 
sentito che c'è stata un po' di confusione riguardo a 
Chalaska ieri notte, Qualcuno aveva un biglietto che 
parlava di lei o sbaglio?” Poi aggiunge: “Non è mai 
successo niente del genere quando c'era Nalaskur a gestire 
la locanda. Forse non doveva partire 


CONCLUSIONE 


A questo { e c 
Nella tesore sono i s 
sono le chiavi, parte d r È Si 
strappata. Man mar le prove s RT an 
fa più agitata. In quanto Spada Anziana, decide di tentar 
utto per tutto e convince alcune delle Spade più fedeli ad 
riutarla. I rinnegati si barricano nell yreria 
Una perquisizione meticolosa consente di ritrovare 
il forziere nella soffitta della torre sud e l'oro in esso 
pntenuto. In questo caso, l'avidità di Inglor potrebbe 
sere la sua rovina. Le impronte dei suoi stivali sono 


visibili sulla polvere de 
quelle di Chalaska non 
Quando Nalaskur torna, tri 


pavimento della soffitta, mentre 


ci sono. 
a la Locanda dei Barcaîoli 


in condizioni che dipendono dalle decisioni dei personaggi 
Grazie al suo registro, conferma che mancano 500 mo 
dalla tesorerìa e non solo 300. Quest'ultima scoperta 
potrebbe condurre a un'altra perquisizione che finisce 


per smascherare Inglor, l'unico nano tra il persoi 


della locanda. 


In caso contrario, Inglor ha successo. Chalaska vie 


accusata e rimossa dal servizio. Nalaskur perde la faccia 


con gli Zhentarim e lo stesso accade ai personaggi 


ORCHI SCUDODIGHIACCIO 


Le razzie degli orchi sono una calamità comune in tutta 


la frontiera: accade spesso che qualche piccolo gruppo di 
orchi rubi del bestiame o assalti di tanto în tanto un carro 


na tribù che si nasconde 


di provviste. In tempi recenti 
sulle alture a est delle Colline Sumber si è fatta più 
coraggiosa. Gli orchi Scudodighiaccio attaccano le fattorie 
ne in tutta la regione e alcuni 


e gli allevamenti di bestia 
orchi esploratori sono stati avvistati dalle pattuglie 


eno 
di un giorno a cavallo da Yartar. 
Sebbene gli abitanti dell'area siano 


gente tenace e indipendente, in grado di 
dica razzia, i 


tenere testa a qualche spor 
rapporti parlano di bande da guerra ben 


organizzate e la gente del posto inizia a 
ori 


preoccuparsi. 1 contadini e gli allev 
prendono le misure che possono per 
difendersi, ma vanno anche in cerca di 
avventurieri disposti a fermare gli orchi 
prima che questi portino la distruzione 
nelle loro terre. 


BACKGROUND _ 


Gli orchi Scudodighiaccio risiedo 
una manciata di capanne a circa un giorno 
di distanza le une dalle altre lungo i confini 
occidentali della Grande Foresta. Sono da 
lungo tempo una spina nel fianco per gli abitanti 
di quel posto e peri coloni che coltivano la terra 
0 allevano bestiame nelle pianure più a ovest. Ora gli 
Scudodighiaccio sono diventati una minaccia prominente 
Le interferenze nel clima e nel territorio provocate dalle 
mentali sono state interpretate 
devono scorrere 


potenti magie dei culti eler 
come un segno di Gruumsh: oro e sangue 
nelle terre delle razze inferiori. 

Gli orchi vanno in cerca di rifornimenti nella vallata. 
Gli esploratori scoprono che i contadini e gli allevatori 
dell'area sono le opzioni migliori, Ora le bande da guerra 
vaganti attaccano le famiglie di frontiera direttamente, 
depredando le fattorie impunemente. Oltre a rubare il 
bestiame, gli Scudodighiaccio si impadroniscono dei 


a vita da gregari che facevano nelle loro 


‘omoda di 


ginali 
di 
ma rimarranno 


capanne e hanno ucciso i proprieta 
il terreno. N 
ampi 0 di prendersi cura del bestiarr 


n hanno nessuna intenzi 


rte di cibo non si esauri 


finché le sc e poi passeranno 


all'insediamento successivo. 

I contadini, assieme ad alcuni me 

Smeraldo e dell'Ordine del Guar 

aiuto agli elfi della Grande Foresta, che hanno organizzato 
[ 


bri dell'Enclave di 
d’Arme, hanno chiesto 


delle pattuglie di caccia per porre fine alle interferenze 
tentano di resistere quanto basta 


i contadini e gli allevat 
perché gli elfi arrivino a sedare ì tumulti 


PREPARAZIONE 


Mentre i personaggi attraversano l’area, notano il 
casolare in fiamme della Fattoria Anderil. Gli orchi hanno 
attaccato, hanno fatto prigionieri alcuni contadini e poi 
hanno dato fuoco all'edificio. Da lì i personaggi si recano 
all'Allevamento Dellmon, dove possono collaborare 
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igare altri 
orchi da alcuni abitanti 
che chiedono aiuto. 
into d'Arme, magari al 
nno, hanno bisogno di altri membri della 
na Ta Erned Stoutblade, di 
‘da vari gic i il 
o n Dalia giorni (vedi la sezione 
I ri dell'Enclave di Smeraldo sono 
occupati per la scomparsa di una delegazione inviata 
contrare gli elfi della Grande Foresta e hanno bisogno 
i qualcuno che vada alla loro ricerca (vedi la sezione 
“L'Allevamento Dellmon”). Usando l'incantesimo animale 
messaggero, la delegazione ha inviato un messaggio che 
recita: “Siamo intrappolati all'Allevamento Dellmon. 
Una banda da guerra orchesca ci assedia. AI momento 
Siamo al sicuro, ma non osiamo andarcene. Inviate aiuti e 
assicuratevi che siano ben robusti.” 


FUMO ALL'ORIZZONTE 


Questo incontro si verifica all'inizio della giornata, Mentre 
il gruppo è in viaggio, avvista una colonna di fumo. Il DM 
legge il brano seguente: 


Il sentiero emerge da una gola inaridita. Una densa 
colonna di fumo nero sale a una leggera angolazione al 
di sopra degli alberi. Sembra che qualcosa stia andando a 
fuoco subito dopo il crinale successivo. 


La fattoria che brucia si trova a cinque minuti di viaggio. 
Una volta che i personaggi arrivano a portata di vista, il DM 
legge il brano che segue: 


Una fattoria annidata in una valle ai piedi del crinale su cui 
vi trovate è divorata da un feroce incendio. Il granaio è un 
‘ammasso di rovine fumanti e metà della casa è già stata 
arsa dall'incendio. Una mandria di bestiame in preda al 
panico si agita all'interno di un recinto sul lato opposto del 


granaio. 


Il mezzelfo Selwyn Anderil e la moglie umana Maygan 
hanno vissuto in questa fattoria per otto anni. Maygan è in 
attesa del loro primo figlio. La coppia tiene al suo servizio 
due manovali, un paio di giovani fratelli umani di nome Ob 
e Fip Lavelle che hanno lasciato Waterdeep e la vita di città 
per stabilirsi in questa regione e godersi la campagna. 

Gli orchi Scudodighiaccio hanno attaccato la fattoria 
circa un'ora fa e hanno fatto prigionieri Maygan e i due 
fratelli. Selwyn è rimasto gravemente ferito e ha perso 
i sensi nel tentativo di proteggere sua moglie. Gli orchi 
hanno costretto î fratelli a caricare il carro di famiglia 
con tutto ciò che hanno ritenuto utile. Dopo avere dato 
fuoco al granaio e alla casa, gli orchi se ne sono andati, 
costringendo i fratelli a trainare il carro, Maygan è stata 
caricata sul carro assieme alle provviste. 


principale, il DM legge il brano seguente: 


La stanza d'ingresso è piena di fumo e di calore e le 
fiamme lambiscono Il soffitto. Un esile mezzelfo con una 
profonda ferita insanguinata sulla fronte giace a terra e. 
tenta debolmente di rialzarsi. Riesce a malapena a mettersi 
a sedere quando vi vede. “Maygan!” grida. “Mia moglie! vi 
prego, trovatelal” Poi crolla di nuovo a terra, in preda a un 


attacco di tosse. 


Selwyn (un popolano a cui rimane 1 punto ferita) può 
essere facilmente trasportato 0 condotto all'esterno. Una 
volta all'esterno, gli bastano pochi minuti per schiarirsi i 
polmoni. Selwyn è fuori di sé per la sorte di sua moglie, 
Una rapida perquisizione della casa incendiata rivela che 
all'interno non c'è nessun altro, né morto né vivo. Anche il 
granaio è privo di resti di qualsiasi tipo. 

Selwyn racconta ciò che riesce a ricordare di quello che 
è accaduto prima che perdesse i sensi per le percosse. Se i 
personaggi lo rendono partecipe della possibilità di seguire 
le tracce del carro, insiste per andare con loro. Altrimenti, 
inizia ad aggirarsi freneticamente per l'area in cerca di 
qualsiasi indizio che riveli cosa è successo a lei e ai fratelli 
Lavelle e si mette in marcia a piedi da solo. 


MISSIONE DI SALVATAGGIO 
Le tracce del carro e degli stivali degli orchi, ripartiti 
assieme ai prigionieri, sono ben visibili sul terreno smosso. 
Una volta trovate, sono facili da seguire. 

La processione di orchi, prigionieri e carro non si muove 
velocemente, quindi i personaggi non avranno difficoltà 
ad accorciare le distanze. Se i personaggi si mettono 
all'inseguimento, raggiungono gli orchi dopo mezz'ora 
passata a seguire le tracce. Se i personaggi sì muovono 
con cautela nonostante la fretta di raggiungere i nemici, 
possono beneficiare di sorpresa. Altrimenti, gli orchi li 
avvistano quando si avvicinano. In ogni caso, îl DM legge il 
brano seguente: 


Quattro brutali orchi circondano un carro fermo all'ombra 
di alcuni alberi curvi accanto al letto essiccato di un fiume. 
Due umani che indossano semplici abiti da contadini sono 
crollati a terra davanti al carro, Le ruote del carro sono 
affondate di vari centimetri nel suolo soffice e sabbioso. 
Una umana si trova nel carro, tra provviste e altre mercì 
saccheggiate. 


1 quattro orchi sono infervorati dai successi ottenuti nelle 
recenti razzie alle fattorie. Attaccano immediatamente, 
scagliando prima i giavellotti e poi avanzando verso i 
personaggi per impegnarli in mischia. Se Selwyn fa parte 
del gruppo, non combatte con gli orchi ma raggiunge in 
tutta fretta il carro per liberare Maygan. | fratelli Lavelle 
sono sfiniti e non sono di alcun aiuto nel combattimento. 


© 


Anche se î persona, 


vincono il combattimento e 
riescono a salvare i contadini, la fattoria degli Anderil 
è ormai in rovina: la famiglia avrà bisogno di riparo per 
la notte. Selwyn aveva sentito dire che altri contadini 
si sarebbero radunati all'Allevamento Dellme 


per 
difendersi dai razziatori e vorrebbe recarsi laggiù. Chiede 
vi personaggi di scortarli. Se gli 


vventurieri accettano, 
il gruppo può raggiungere l'Allevamento Dellmon in 
poche ore. 


L'ALLEVAMENTO DELLMON 


La famiglia Dellmon ha vissuto in quest'area per varie 
generazioni ed è ben nota tra gli altri contadini della 
regione. È una famiglia ricca che ha lavorato sodo per 
coltivare la terra e non ha intenzi 
via da una banda di orchi. Hanno 


ne di farsela portare 
‘ntito parlare delle 
razzie delle bande da guerra orchesche e hanno visto gli 
esploratori nelle vicinanze. Quando gli attacchi hanno 
colpito alcune fattorie più piccole nei dintorni, Kerbin 
Dellmon ha invitato tutti a rifugiarsi nella sua fattoria per 
beneficiare di maggiore protezione e alcuni contadini e 
allevatori hanno accettato di buon grado la sua offerta. 

Ogni individuo in salute presente nel complesso sì è 
dato da fare per preparare le difese. Sono state innalzate 
collinette di terra, scavate trincee ed erette varie strutture 
di difesa tra un edificio e l'altro (vedi la mappa). I tetti sono 
stati dotati di merli improvvisati per offrire 
combattenti a distanza. Armi e riserve di munizioni sono 
state accumulate în vari punti del complesso. 


LA FAMIGLIA DELLMON 
Kerbin Dellmon (nobile umano Tethyrian), il patriarca 
della famiglia, si è rifiutato di abbandonare la sua casa, 
nonostante la sua famiglia sia in pericolo, anche sapendo 
che rifugiandosi a Yartar sarebbe stata più al sicuro. È 
determinato a restare e a combattere e nessuno è riuscito 
a fargli cambiare idea. Sua figlia Dreena ha inviato un 
messaggio agli elfi della Grande Foresta, ma nessuno sa 
dire se o quando risponderanno. Per quel che ne sanno, i 
difensori dell'allevamento devono combattere da soli. 

Gli altri membri della famiglia Dellmon presenti 
all'allevamento includono le figure seguent 


+ Il figlio maggiore di Kerbin, Perd (nobile umano 
Tethyrian), fedele alla mentalità pugnace del padre. Perd 
è preoccupato per l'incolumità dei bambini e in segreto si 
chiede se restare non sia stato un errore. 

+ La moglie di Perd, Marka (esploratrice umana 
Tethyrian), si chiede se la sua famiglia qui sia 
veramente al sicuro. 

* La secondogenita di Kerbin, Dreena (druida umana 
Tethyrian), è un promettente membro dell'Enclave di 
Smeraldo. Faceva parte della delegazione inviata a 
incontrare gli elfi e ha inviato la richiesta di soccorso 
all’enclave. L'Enclave di Smeraldo non lo sa, ma 
Dreena ha inviato una richiesta di soccorso anche 
agli elfi della Grande Foresta tramite un incantesimo 
animale messaggero. 

* Il figlio minore di Kerbin, Fyndrick (guardia umano 
Tethyrian), una testa calda che insiste per attaccare gli 
orchi prima che assedino l'allevamento. 

> 1 figli di Perd e Marka, Livi (una femmina) e Thrade (un 
maschio). Non sono abbastanza grandi per combattere, 
ma Thrade ha nascosto un pugnale sotto îl suo letto. 


BRACCIANTI E OSPITI DELL'ALLEVAMENTO , 
L'allevamento dei Dellmon è popolato da molti braccianti e 
Ospiti, che includono le figure seguenti 


+ Flameran Verminbane, un halfling piedelesto 
esploratore, è un membro dell'Enclave di Smeraldo e 
della delegazione inviata a incontrare gli elfi. 

* Erned Stoutblade, un cavaliere umano Tethyrian e 
membro dell'Ordine del Guanto d'Arme, è giunto da 
Yartar con l'intenzione di difendere i deboli e di impartire 
giustizia alla tribù Scudodighiaccio. Ha cercato di 
infiggere agli orchi la punizione che meritano per ì loro 
saccheggi e ha appena portato la notizia che una grossa 
banda da guerra orchesca si aggira nei paraggi e avanza 
in direzione dell'allevamento. Non c'è abbastanza tempo 
per fuggire e ora tutti si affannano per difendere la 

fattoria come meglio possono. 

towal e Branikan sono due fratelli (nani degli scudi 
guardie) che prestano servizio come fabbri, riparatori e 
braccianti generici negli allevamenti della zona. 

* Idifensori rimanenti consistono in diciotto contadini 
e allevatori e in una manciata di alleati dell'Enclave 
di Smeraldo: dodici popolani sani e robusti, metà dei 
quali armati di asce, falcetti o lance e metà di archi 
corti. Quattro combattenti (guardie) e due cacciatori 
(esploratori) completano lo schieramento dei difensori, 

* Sedici persone formano un gruppo di non combattenti 
adulti e bambini. Metà di essi possono trasportare 
munizioni, prendersi cura dei feriti o vegliare sugli 
anziani e sui più piccoli. 


IL RuoLo DEI PERSONAGGI 

11 DM può lasciare che siano î personaggi a organizzare 

le difese dell'allevamento. Gli altri difensori obbediranno 
ai loro ordini e faranno del loro meglio per mettere în 

atto i piani dei personaggi. I giocatori hanno qualche 
minuto per piazzarsi come meglio credono, poi gli attacchi 
hanno inizio. 
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A 0. In questo caso giocatori 
GE 

Îlire alcune parti del combattimento. 
dell'allevamento è stata suddivisa în 


Micca occupano, riassumendo i risultati delle 
altre zone nel modo in cui desidera che procedano 

| narrativamente. Questo metodo rende il gioco più veloce 
‘e meno complesso. 

* ILDM può concentrarsi soltanto sui ‘personaggi e sui loro 
‘avversari, glissando su tutti gli altri scontri e descrivendo 
gli esitì soltanto a grandi linee. Questo metodo è il più 
rapido per risolvere la battaglia. 


Gli orchi possono facilmente sconfiggere un numero 

di popolani pari al doppio delle loro forze, ma grazie 

alle difese erette dagli occupanti dell'allevamento, le 
‘probabilità di sopravvivenza di questi ultimi aumentano 
considerevolmente. Gli allevatori non devono sconfiggere 
gli orchi completamente. È sufficiente che sopravvivano. 
Il DM potrebbe accrescere la tensione e far credere che la 
battaglia stia per concludersi in un disastro. Verso la fine 
della battaglia, gli elfi entreranno în scena come descritto 
nella sezione “Arrivano i Rinforzi”. 


ONDATA INIZIALE 

Il primo segno dell'arrivo degli orchi è la comparsa dei loro 
esploratori sui crinali più bassi tutt'intorno alla fattoria. 
Poco dopo, alcune piccole bande di orchi si disperdono e 
circondano gli edifici. Allo squillo di un corno, si avventano 
contro le strutture simultaneamente. La battaglia ha inizio. 

La banda da guerra include quaranta orchi guidati da 
un orog solitario e dal suo secondo in comando, un orco 
Occhio di Gruumsh. Quando gli orchi arrivano entro 
gittata, scagliano giavellotti contro qualsiasi bersaglio 
visibile. Al round successivo, caricano per stringere le 
distanze e attaccare con le armi da mischia. Dopo due o tre 
round, gli orchi si ritirano. 

Gli orchi ripetono questo schema più volte, magari 
aprendo una breccia in uno o due punti prima che i 
difensori li ricaccino indietro. Poi iniziano ad applicare 
tattiche diverse. 


CORTINA FUMOGENA 
A tarda giornata, gli orchi incendiano l'erba dei prati 
situati controvento rispetto alla fattoria per procurarsi una 
copertura. Dense nuvole di fumo bianco fluttuano verso il 
complesso e rendono l’area leggermente oscurata. Tutto ciò 
che si trova oltre 9 metri da un osservatore è pesantemente 
oscurato dal fumo. Gli orchi sfruttano il fumo per 
avvicinarsi prima di lanciare i loro attacchi. 


APPICCARE UN INCENDIO 

Durante la notte, gli orchi si avvicinano furtivamente agli 
edifici quanto basta per appiccare il fuoco. Sperano che i 
difensori non siano in grado di estinguere le fiamme e di 
proteggere gli assalti al perimetro allo stesso tempo. 


ARRIVANO I RINFORZI 

All'alba, gli orchi lanciano l'assalto finale. Dovrebbe 
iranno a sopraffare i difensori 
ente, lo 


apparire inevitabile che ri 
in vari punti ed entrare nella fattoria. Improvvisa 


di; « accoliti, 
roads 


CONGLUSIONE 


Gli orchi vengono uccisi, dispersi 0 ricacciati verso le loro 
capanne. I contadini e gli allevatori acclamano i personaggi 
‘come eroi e mettono assieme le loro poche risorse per 
offrire una ricompensa pari a 25 mo per ogni personaggio, 
1 membri dell'Enclave di Smeraldo o dell'Ordine del 
Guanto d’Arme ricevono i dovuti ringraziamenti. La 
ricompensa potrebbe anche includere un incremento di 
fama, se il DM usa le regole descritte nel capitolo 1, “Il 
Mondo del Dungeon Master”, nella Dungeon Master's 
Guide. La ricompensa della fazione e l'opinione della gente 
del luogo nei confronti degli avventurieri aumentano, se i 
personaggi rendere denaro dai contadini e 
dagli allevatori, che iniziano immediatamente a ricostruire 
le loro vite. 


LA LUNGA STRADA 


Questa missione secondaria ha inizio quando i personaggi 
apprendono dai venditori Zhentarim della Locanda dei 
Barcaioli che ultimamente ci sono stati seri problemi di 
rifornimenti. Questa missione secondaria si svolge solo se i 
personaggi entrano a far parte della carovana Zhentarim, 

Normalmente, un barcone da Yartar arriva a intervalli 
regolari per consegnare tutte le merci che i venditori dei 
Barcaioli hanno ordinato, da fibbie, moschettoni, chiodi, 
foderi, manufatti in cuoio, cibo e bevande. Tuttavia, il mese 
scorso i barconi sono arrivati in ritardo, la merce non era 
sufficiente ei prezzi di quel poco che era disponibile sono 
saliti alle stelle. 

Gli Zhentarim ritengono che la colpa sia da attribuirsi 
agli intrighi di Yartar: c'è qualcuno che vuole nuocere 
ai profitti della Rete Nera. Gli agenti degli Zhentarim 
sospettavano inizialmente che si trattasse degli Arpisti, ma 
alcune spie fidate di recente hanno riferito che le manovre 
di Yartar siano da attribuire a un'organizzazione ignota. 

Nessuno dei rapporti che giunge alla Locanda dei 
Barcaioli contiene tracce di verità: gli agitatori sono in 
realtà alcuni membri della Società del Kraken che tentano 
di destabilizzare Yartar per sostituire l'attuale baronessa 
delle acque con un loro fantoccio, Fatto questo, il nuovo 
barone delle acque potrà rapidamente risolvere i problemi e 
conquistarsi il sostegno della gente del posto. La Rete Nera 
è una vittima circostanziale în questo piano. 

A prescindere dalla causa di questi “problemi”, gli 
Zhentarim vogliono che la situazione sia risolta al più 
presto. La Rete Nera intende assemblare due spedizioni 
a Triboar, una via fiume su un barcone e una via terra, 
assegnata a una carovana. Entrambe le missioni 
ricevono una quota in denaro per acquistare nuove 
provviste, reclutare nuovi fornitori e finanziare le spie 
dell'organizzazione a Triboar, per scoprire chi c'è dietro i 
problemi di rifornimento a Yartar. 

! personaggi vengono arruolati nella carovana che 
Viaggia via terra, în quanto gli Zhentarim ritengono 
che siano perfetti per l’incarico. Una carovana veloce e 
sorvegliata d 'hentarim armati 


le guardie del corpo, gli 
ari a riposo che vivono a Beliard 0 
Nel suoi pressi, nel timore che il transito di una carovana 
dotata di fondi attiri troppa attenzione. 


PREPARAZIONE 


hentarim mettono assieme una piccola carovana a 
Womford e usano il loro solito contingente di guardie e dì 
mandriani, Ingaggiano i personaggi come scorte armate 
per Ascaleld Marurryn, un negoziatore per una nuova 
compagnia mercantile sponsorizzata dalla Sembia e 
chiamata la Ruota Che Gira. 

Alcuni venditori affiliati alla Rete Nera si rivolgono ai 
personaggi: sono pronti a farlo più volte e ogni potenziale 
datore di lavoro fa un'offerta separata di circa 20 mo per 
personaggio. | personaggi potrebbero gestire le cose in 
modo da essere pagati più volte per lo stesso lavoro. I loro 
termini sono quelli standard: “Un quarto anticipato, un 
secondo quarto quando arriviamo a Triboar e l'ultima metà 
quando i carri tornano ai Barcaioli”. Se i personaggi tirano 
sul prezzo, i venditori aggiungono dei bonus anticipati 
forma di pagamenti forfettari da versare alla prima sosta 
una volta che il viaggio è iniziato. 

La carovana viaggia da Womford a Red Larch lungo 
Strada del Cairn, poi si dirige a nord sulla Lunga 
trada attraverso Westbridge fino a Triboar, la sua 
destinazione finale. 


LA CAROVANA 

La carovana è composta da sei carri, ognuno trainato 

da due buoi e dotato di un'ascia, un badile, due secchi e 
uno spiedo di ferro a tre punte che può facilmente essere 
usato come tre lance improvvisate. Ogni carro trasporta 
due malviventi della Rete Nera come guardie armate, 
una mandriana (popolana umana Tethyrian) c il suo 
aiutante (popolano umano Tethyrian) che si prende cura 
delle bestie e si occupa del carro se succede qualcosa alla 
mandriana. 

Cinque dei sei carri portano dei tesori nascosti. Ogni carro 
del tesoro trasporta 100 mo in bassi forzieri di legno nascosti 
sotto un doppiofondo, Tutti i veicoli trasportano merci comuni 
da vendere a Triboar. Gli Zhent non sono entusiasti di doversi 
mettere in viaggio con grosse quantità d'oro. 

Durante gli attacchi alla carovana, i malviventi difendono 
per primi se stessi e poi il loro carro e la mandriana. Non 
abbandonano i carri per dare la caccia agli aggressori 
e prestano assistenza ai personaggi in battaglia solo se 
così facendo corrono rischi minimali in aggiunta a quello 
che i malviventi considerano il loro dovere principale. 

Se i personaggi protestano per questo comportamento, 
i malviventi ribattono seccamente che ognuno di loro ha 
degli ordini a cui obbedire. 

La carovana, comandata da Haeler Thommadur 
(veterano umano Tethyrian), si mette in marcia con il bel 
tempo. Il viaggio dura un minimo di tre giorni per una 
carovana veloce, se il tempo è buono e non ci sono ritardi. 

La carovana procede spedita e, anche se il cielo si 
fa nuvoloso, non piove. Esistono molti punti adatti ad 
accamparsi sulla Lunga Strada, ovunque il terreno sia 
relativamente pianeggiante e sia presente una fonte 
d'acqua, Haeler non colloca delle sentinelle lungo il 
perimetro del campo. Preferisce disporre i carri in cerchio 
cordinare ai malviventi di fare la guardia dall'interno. 


PRIMO ATTACCO DEI BANDITI 


T banditi attendono un'opportunità per tendere 
un'imboscata alle carovane. Quando i personaggi si 
fermano la prima notte, una nutrita banda di fuorilegge 
si avvicina e decide di tentare la fortuna. La banda è 
composta da sedici banditi guidati da un capo dei banditi. 
L'attacco ha inizio con una raffica di sedici quadrelli. 
tutti incendiati e tutti mirati contro lo stesso carro. Il carro 


inizia a bruciare e gli attaccanti si ritirano e fuggono verso 


il loro accampamento. Chiunque lî insegua è condotto oltre 
un crinale, dritto in un'imboscata dei banditi ammassati in 
attesa sotto il costone. 

Haeler e le sue guardie devono occuparsi del carro 
incendiato, in quanto devono fare in fretta a rimuovere i 
forzierì pieni di monete. 

Se nessun membro dell'accampamento si affretta 
a cercare chi ha incendiato il carro, i banditi tornano. 
Sfruttano la luce del carro incendiato per bersagliare i 
singoli individui. I banditi prediligono incalzare la carovana 
da una copertura e montare un attacco vero e proprio 
quando i difensori saranno indeboliti. 

Nessuno dei banditi è disposto a morire. Si ritirano per 
poter attaccare di nuovo la carovana successivamente. 


SECONDO ATTACCO DEI BANDITI 


Prima del secondo attacco dei banditi, Haeler si reca 
dai personaggi e chiede loro consigli su come difendere 

la carovana. È sicuro che i banditi sopravvissuti 
attaccheranno ancora. 

I banditi attaccano ancora la seconda notte, applicando 
le stesse tattiche, ma affinando i loro bersagli in base a ciò 
che hanno scoperto sui punti di forza e sui punti deboli 
della carovana. 

I buoi non sono particolarmente utili ai banditi se non 
come cibo, quindi stavolta i banditi mirano alle bestie, nella 
speranza di bloccare i carri lungo la strada in modo da 
poter incalzare i difensori della carovana a volontà. Per i 
buoi si usano le statistiche dei rinoceronti, ma rimuovendo 
il privilegio di Carica. 

Anche in questo caso, i banditi non sono disposti a 
morire in combattimento. I feriti si ritirano non appena 
possono farlo. 


ATTACCO DELL'ODIO URLANTE 


Poco prima dell'alba del terzo mattino, quattro iniziati 
dell'Odio Urlante (vedi il capitolo 7) cercano di dimostrare 
la loro utilità al culto dell’aria attaccando la carovana, Gli 
iniziati hanno tenuto d'occhio il gruppo già da qualche 
tempo e hanno aspettato il momento giusto, specialmente 
se i personaggi si sono comportati bene durante il secondo 
attacco dei banditi. Calano sulla carovana in sella ai loro 
avvoltoi giganti e scagliano giavellotti contro i personaggi 
(non i PNG Zhentarim o i mandriani), Tentano di mietere 
almeno una vittima e fanno un secondo passaggio prima di 
allontanarsi in volo. 


CONCLUSIONE 


11 viaggio di ritorno è molto più tranquillo, se si eccettuano 
gli incontri casuali. l banditi sono ancora impegnati a 
leccarsi le ferite e i cultisti sono stati richiamati all'ordine 
dai loro superiori 


LA MALEDIZIONE DELLA 


STREGA DEL Fuoco 


‘Wiggan Nettlebee, l'avaro patriarca della famiglia 
hhalfling dei Nettlebee, ha ammassato una fortuna 


Quando i cultisti della terra hanno iniziato a 
regione, Wiggan ha accettato il loro denaro 
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togliere di mezzo un paio di suoi rivali e gli assicurarono 
che la sua ricchezza e la sua influenza sarebbero aumentate 
‘una volta che il culto fosse asceso al potere. 

Tra i Nettlebee, il segreto di Wiggan è noto soltanto a suo 
figlio Bertram, ora un iniziato del culto della terra. Il culto 
ha lentamente iniziato a indottrinare tutto il clan Nettlebee, 
a partire dal figlio di Bertram, Watson, che si è dimostrato 
ricettivo nei confronti della nuova religione del padre e del 
nonno, ma continua a ignorare la sua vera natura. In realtà, 
anche Wiggan e Bertram sono all'oscuro delle vere trame 
del culto e sanno solo che venerano la potenza della terra. 

Dopo che gli avventurieri si sono infiltrati ne Monastero 
della Pietra Sacra, il culto assegna a Wiggan una missione. 
Lui e la sua famiglia dovranno interpretare il ruolo di miti 
halfling, attirare il gruppo nel loro allevamento isolato e 
uccidere i personaggi. Wiggan, da parte sua, vuole che i 
personaggi paghino a caro prezzo gli eventuali danni inferti 
alla sua maestra Hellenrae, la Badessa della Pietra (vedi il 
capitolo 7). 


PREPARAZIONE 


Per mettere in atto il loro assassinio, Wiggan e Bertram 
hanno orchestrato un complicato stratagemma. Hanno 
riportato alla luce un vicino tumulo funerario degli 
Uthgardt e l'hanno dato alle fiamme. Hanno corso un 
grosso rischio, in quanto Wiggan sa bene che i barbari 
Uthgardt non mostrano alcuna pietà per chi profana i loro 
tumuli funerari. 

Bertram ha marchiato il bestiame dei Nettlebee con 
il simbolo del fuoco. Wiggan afferma che il simbolo 
appartiene a una “strega del fuoco", una bugia con cui 
ha spaventato i membri della sua famiglia. Spaventando 
e tenendo all'oscuro i loro parenti, Wiggan e Bertram 
pensano di rendere più cre la menzogna e attirare più 
facilmente i personaggi in trappola. 

Mentre i personaggi si avventurano sulle'Colline Sumber, 
sentono parlare di una strega del fuoco che si annida 
all'interno di un tumulo Uthgardt e terrorizza i Nettlebee. 
La gente del posto che ha fatto visita all'allevamento 
conferma il tumulo bruciato e può descrivere il simbolo. 

Le voci nervose che parlano di un culto del fuoco malvagio 
attivo sulle colline vicine si diffondono rapidamente in ogni 
taverna nei dintorni. Molti provano pietà per i Nettlebee, 
famosi per il loro bestiame pregiato. Un contadino 
premuroso potrebbe chiedere ai personaggi di intervenire. 


L'ALLEVAMENTO NETTLEBEE 


L'Allevamento Nettlebee occupa una serie di basse colline 
dove le foreste sono state abbattute per ricavare dei campi 
di orzo e avena. Il pregiato bestiame dei Nettlebee (pecore, 
pony e bovini) pascola liberamente lungo le pendici collinari, 
L'allevamento è composto da una grossa casa a due piani e 
alcune stalle e granai più bassi, In lontananza, una collinetta 
di terra artificiale domina l'allevamento e la sua cima spoglia 
è disseminata dei resti carbonizzati di alcuni alberi. 


I personaggi possono indagare all'allevamento, nei pascoli 

o nei campi. Possono anche visitare la collinetta del 

tumulo, descritto successivamente in una sezione apposita. 
Allevamento. L'allevamento è composto da un 

fienile, alcuni granai e una casa a due piani sul fianco 

di una collina. Sono edifici comuni e contengono 

l'equipaggiamento usato in una fattoria. 


CAPITOLO 6 | INCURSIONI E SCORREMI 


* I Nettlebee si sor 


Pascolo. | Nettlebec possiedono cento pecore, dodi 
mucche, E biioi e quindici pony. Un quarto di essiè 
stato marchiato sulla groppa con il simbolo del fuoco. 

Campi. | due campi nei pressi dell ‘allevamento, sulle 
pendici delle colline, sono coltivati a orzo e avena. 
Bertram ha nascosto il marchio del culto, fabbricato alla 
forgia dell'allevamento, sotto uno spaventapasseri nel 


campo di orzo. 


I NETTLEBEE s 
La famiglia Nettlebee è composta dai membri seguenti: 


. 11 patriarca, Wiggan Nettlebee (vedi il capitolo 7) è un 
vedovo misantropo, avaro e scorbutico. 

. 11 figlio unico di Wiggan, Bertram (un cultista fanatico), 
è un individuo ostinato e fanfarone. 

+ La moglie di Bertram, Jayne (una popolana), è una donna 
pragmatica che sa come trattare con Wiggan, Bertrame 
gli altri fanfaroni. Tuttavia, ora è spaventata e teme per 
l'incolumità dei suoi figli. 

» L'erede e primogenito di Bertram, il ventitreenne Watson 
(un esploratore), è un giovane coraggioso, onesto e 
gioviale, che ha preso più da sua madre che non da suo 
padre o suo nonno, ed è arrabbiato per il maltrattamento 
del bestiame. Watson sa della nuova religione di Wiggan 
e Bertram, ma pensa che non sia importante, quindi evita 
di parlarne. Non sa nulla dei piani di Wiggan. 

+ Darrow (un popolano), appena un anno più giovane di 
Watson, è il secondogenito di Bertram. È un halfling 
di buon cuore, ma tutte le chiacchiere di suo nonno 
sull'eredità lo inducono a riflettere sul suo futuro. 
Potrebbe interessarsi agli avventurieri e al loro stile di 
vita un po' troppo per i gusti di Jayne. 

+ Elisa, l'unica figlia femmina di Bertram e Jayne (una 
popolana), ha diciannove anni. È come sua madre e non 
esita a esprimere la sua antipatia verso quella “vecchia 
capra" di suo nonno. 

- Ignatius, il più giovane dei Nettlebee, ha soltanto dodici 
anni. È coccolato da tutti (perfino da Wiggan), quindi 
è un ragazzino felice, ma la strega del fuoco lo ha 
spaventato al punto che ora di notte ha gli incubi. 


INTERROGARE I NETTLEBEE 
Bertram e Wiggan evitano i personaggi. Wiggan interpreta 
il ruolo di un halfling vecchio e scorbutico, rinchiuso nel 
suo studio a occuparsi di affari. Se i personaggi riescono 
a parlare con lui, si lamenta di quanto questa crisi gli stia 
costando e lî incoraggia a fare qualcosa di più utile anziché 
andare a disturbare un vecchio halfling. Bertram ispeziona 
i raccolti e si tiene a debita distanza, a meno che non venga 
chiamato a testimoniare, nel qual caso balbetta qualcosa su 
come i personaggi siano sicuramente in grado di far pagare 
alla strega del fuoco quello che ha fatto. 

Jayne, Darrow, Elisa e Ignatius rimangono 
all'allevamento a sbrigare i loro compiti. Watson pattuglia 
i pascoli e sorveglia il bestiame, Quando i personaggi 
interrogano questi Nettlebee innocenti sugli eventi, il 
tronca abbia degli halfling sono sinceri. 1 Nettlebee 
Simtinzino i personaggi di esplorare il tumulo e di 

Comare al più presto la strega del fuoco che li tormenta. 

‘onoscono le informazioni seguenti: 

* Due settimane fa, la 
all'improvviso, 
Alcuni giorni dopo, Watson h. 
sul bestiame. 


ollinetta del tumulo ha preso fuoco 


la notato il marchio 


bestiame j 1 SONO alternati per fare la guardia al 
marchi cdi notte. Ma lentamente, inesorabilmente, i 
‘archi continuano a comparire. 
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+ Watson si è recato al tumulo a indagare e lo ha trovato 
aperto. La gigantesca pietra che un tempo chiudeva 
l'arcata era stata fatta a pezzi e i corridoi erano anneriti 
dalle fiamme. Watson ha sentito dei sussurri terrificanti 
echeggiare nell'oscurità, Quando ha riferito alla famiglia 
ciò che aveva visto, Wiggan ha parlato delle streghe del 
fuoco che un tempo si aggiravano su queste colline, 
stando alle leggende. Temonc 

del fuoco sia tornata 

1 Nettlebee non sanno cosa fare contro la strega del 
fuoco e temono che presto possa incendiare anche il toro 
allevamento. Watson e Jayne sono disperati e vogliono 
evitare a tutti i costi questo disastro, 


e una di queste streghe 


COLLINA DEL TUMULO 
impo fa, i barbari Uthgardt eressero questo tumulo 
funerario per inumare il corpo di un capotribù, ormai 
dimenticato. Quando Wiggan Nettlebee si è unito al Culto 
della Terra Nera, ha saccheggiato gli altari del tumulo, 
suscitando la collera dello spirito del capotribil. 

Qualche giorno prima dell'arrivo dei personaggi, Wiggan 
e Bertram hanno incendiato il tumulo per rendere più 
credibile la loro storia sulla strega del fuoco. Quando 
i personaggi entrano nel tumulo, Wiggan e Bertram li 
seguono mantenendosi a una certa distanza, a meno che ì 
personaggi non li abbiano invitati a unirsi al gruppo. 

Quando i personaggi si avvicinano al tumulo, vedono 


quanto segue: 


Molto 


Iltumulo sormonta un'alta collina che domina la campagna 
circostante. L'area attorno al tumulo è silenziosa e annerita. 
Alcuni tronchi d'albero bruciati si protendono dal terreno 
spoglio della sommità verso il cielo, come dita nere e 
ossute. Qui la temperatura è sensibilmente più fredda. 


Se Wiggan e Bertram accompagnano i personaggi 
apertamente, si fermano ai piedi della collina, spaventati. 
Gli halfing si rifiutano di mettere piede sul terreno 


“maledetto” 


ENTRATA DEL TUMULO 4 
Quando i personaggi raggiungono l'entrata del tumulo, il 
DM legge il brano seguente: 


delimitano il corridoio di terra che collega 


Alti monoli 
l'entrata del tumulo alla camera di sepoltura interna. 


Minuscoli globi di fiamme illuminano il corridoio e la 
camera In fondo ad esso. L'aria è fredda e satura di un 


denso odore di cenere. 


All'interno del tumulo, la struttura è composta da monoliti 
incastrati nella terra e sormontati da altre pietre grezze. I N 
Soffitti sono di pietre grezze disposte a mensole, alti 3 metri 
© sorretti da colonne di pietra scolpita. 

Minuscoli globi di fiamma perenne illuminano il 
Passaggio e la camera, ma non producono alcun calore. 
Sono un'aggiunta di Wiggan, poiché gli Uthgardt detestano 
la magia. Se un personaggio effettua con successo una 
Prova di Intelligenza (Storia) con CD 10, sa dei pregiudi 
degli Uthgardt, 

Dall'entrata del tumulo, i personaggi possono Ve: 
boco della camera di sepoltura alla fine del corridoi 
po qualche vago dettaglio della bara di pietra © dell 

tiale dell'Alce dietro di essa. 


dere ben 
io, se 
altare 


CAMERA DI SEPOLTURA 
Quando i personaggi riescono a vedere meglio la camera di 


sepoltura, il DM legge il brano seguente: 


L'ingresso alla camera di sepoltura è costituito da una 
rozza arcata di pietra grezza. Le tre alcove che si diramano 
dalla stanza centrale sono occupate da tre altari anneriti 
dal fuoco: uno dedicato a una tigre, uno a un alce e un 
altro a un orso. AI centro della camera, si erge una bara 

di pietra su cui giace uno scheletro bruciato, i cui arti e il 
teschio sono stati sparpagliati per tutta la camera. L'aria 
del sepolcro è mortalmente fredda e satura di cenere. 


Le tre alcove ospitano altrettanti altari dedicati agli spiriti 
bestiali, decorati con rozze effigi del totem della Tigre 
Rossa (alcova ovest), del totem dell’Alce (alcova nord) e del 
totem dell'Orso Blu (alcova est). La Tigre Rossa e l'Alce 
‘sono sopravvissuti fino al presente come totem bestiali 
delle tribù Uthgardt contemporanee, 

La bara di pietra ospitava i resti del capotribù Uthgardt, 
che ora giacciono sparpagliati tutt'intorno sul piedistallo e 
sul terreno. 

Freddo. La camera di sepoltura è fredda a causa della 
presenza dello spirito inquieto del capotribù, Il freddo è 
estremo, come descritto nel capitolo 5, “Ambienti delle 
Avventure”, della Dungeon Master's Guide, 


IL RITORNO DEL CAPOTRIBÙ 
Dopo che i personaggi hanno avuto un minuto per dare 
un'occhiata in giro, il DM legge il brano seguente: 


CAPITOLO 6 | INCURSIONI E SCORRERIE 
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La temperatura scende ulteriormente e con uno schiocco 
crepitante, l'intera camera si copre di ghiaccio. Le fiamme 
sulle pareti e nel corridoio si estinguono e un punto di luce 
azzurra compare sulla bara e sì espande fino ad assumere 
una forma vagamente umanoide. Le ossa della tomba, 
nonché le corna sull'altare dell'alce, si muovono e volano 
verso la luce fino a unirsì, Con un lampo, un umano dalla 
corporatura possente, ma dalla pelle molto pallida, si erge 
davanti a voi. Sfoggia una barba nera e sulla testa poggia 
una corona fatta di corna di alce. | suoi occhi lattiginosi 
brillano fugacemente di una fiamma azzurra quando posa 
lo sguardo su di voi. 

Parla con voce profonda e risonante e con uno strano 
accento. Esclama: “Faccio ritorno dal riposo del guerriero 
presso gli spiriti per trovare la mia tomba bruciata e le mie 


ossa profanate. So che i profanatori non sono tra voi, ma | 


Voi chi siete e perché siete qui?" 
4 


AI capotribù Javor è stato consentito di tornare in questo 
mondo dall'aldilà a causa della sfacciata e spietata 
profanazione della sua tomba, un insulto terribile presso gli 
Uthgardt. In questa forma, è un revenant. 

Javor non attacca ed è disposto ad ascoltare brevemente 
i personaggi, che riconosce come innocenti dei crimini 
commessi contro di lui. Non conosce il nome dei 
profanatori, ma il suo tratto Inseguitore Vendicativo 
significa che sa dove trovare Wiggan e Bertram. Se gli 
viene fatta la domanda giusta, rivela ai personaggi che i 
profanatori si trovano appena fuori della tomba. 

Nel frattempo, Wiggan usa una pergamena di evoc: 
elementale. Impiega 1 minuto per lanciare l'incantesimo 
e inizia a farlo soltanto quando tutti i personaggi si sono 
inoltrati nel tumulo. Un elementale della terra risponde 
alla chiamata e Wiggan gli ordina di far crollare il 
tunnel d'entrata e di uccidere tutti coloro che si trovano 
nel tumulo. 

L'elementale non ha difficoltà a far crollare il tunnel 
d’ingresso, vecchio di secoli. Quando lo fa, il DM legge il 
‘brano seguente: 


La luce del sole che filtra dall'entrata del tumulo sì 
affievolisce, come se qualcosa proîettasse un'ombra 
sull’entrata. Subito dopo, il fragore della pietra è seguito 
da una cascata di rocce e detriti che si riversa nel corridoio. 
Una frana! 


Quando l’elementale fa crollare il tunnel d'ingresso, 
Wiggan e Bertram corrono verso l'allevamento. Javor 
percepisce che le sue prede si muovono e si affretta verso 
l'uscita del tumulo. L'elementale emerge dalla terra nella 
camera principale. Attacca coloro che è in grado di vedere, 
anziché inseguire Javor. 

Mentre il gruppo combatte contro l'elementale, Javor, 
‘animato da un fervore innaturale, inizia a rimuovere i 
detriti che ostruiscono l'uscita del tumulo. Finisce 
sgombrare un'apertura verso la cima circa 2 minuti dopo 
e, appena ci riesce, balza all'aperto. L'apertura è sufficiente 
a far passare il massiccio capotribù, quindi è abbastanza 
grande anche per i personaggi. 


CAPITOLO 6 | INCURSIONI E SCORRERIE 


VENDETTA UTHGARDT z 
Quando i personaggi escono dal tumulo il DM legge i — 
brano seguente: 

Î'Una dozzina di barbari ha circondato Javor, formando un 
semicerchio davanti al tumulo. Due sono a cavallo. Quasi 
ignorando ll vostro arrivo, guardano con soggezione il 


capotribì che ha fatto ritorno dalla morte. Una dei due 


a cavallo, sulla cui fronte compare Il simbolo delle coma 
d'alce, smonta. 
Poi commenta: “La visione di mia figlia diceva il vero, 
Questo è l'antico ed è uno di noil" 
Si inginocchia al cospetto di Javor e gl altri fanno 


altrettanto, "Siamo qui per vendicarti, antico", annuncia. 


Javor annuisce cupamente e approva rispondendo: "Siete 


giunti in tempo per versare il sangue. Il profanatore vive 


lagi 
Indica l'allevamento dei Nettlebee nella vallata ai piedi 


del tumulo, poi inizia a correre in quella direzione. 


Questa banda di barbari razziatori Uthgardt della fiera 
tribù dell'Alce (come è facile intuire dalle loro vesti e dai 
loro segni) è guidata da una berserker di nome Fennor. 
Gli altri membri includono dieci combattenti tribali e un 
berserker di nome Padraich. Fennor indossa un giaco di 
maglia (CA 14), impugna uno spadone che infligge 

10 (2d6 + 3) danni taglienti se colpisce e possiede l'azione 
Multiattacco, che le permette di usare un'azione per 
effettuare due attacchi con la spada. Possiede un grado di 
sfida pari a 3. Padraich brandisce un maglio che infligge 
10 (246 + 3) danni contundenti se colpisce. I due berserker 
cavalcano due cavalli da guerra. 

Chiunque sia originario dell'area sa che gli Uthgardt 
della tribù dell'Alce sono pericolosi razziatori. Molti 
ti della regione li considerano dei banditi selvaggi. 
Chi proviene dalle altre regioni conosce la reputazione 
della tribù dell'Alce se effettua con successo una prova di 
Intelligenza (Storia) con CD 10, 

Interpretare gli Uthgardt. I barbari seguono Javor. 
Fennor presume (più o meno legittimamente) che il 
gruppo sia uscito dal tumulo illeso solo perché Javor lo ha 
permesso, dimostrando il suo tacito consenso. Gli Uthgardt 
e ala rianimato sono disposti a parlare mentre si 
mettono in marcia. 

Javor intende trovare e uccidere i profanatori. Sa che due 
dei Nettlebee sono colpevoli, ma è in grado di identificarli 
solo quando li vede. Il capotribù non sembra curarsi in 
alcun modo degli altri Nettlebee. 

Z Fennor intende “aiutare” il capotribù a fare giustizia, 
istruggendo e saccheggiando l'allevamento assieme a 
lui, Tutto sembra indicare che gli Uthgardt non hanno 
tenzione. di lasciare in vita nessuno dei Nettlebee, 
PR confermano se i personaggi fanno le 
gli avventurieri a dei 
Netdebee innocenti, Ra a porre UN 
e alla sete di sangue di Fennor. Tuttavia, se accetta. 
‘ge una ricompensa. I personaggi devono aiutarlo 2 
FAT Profanatori, nonché a trovar il suo (eso 
» rlo al suo tumulo, per poi sigillare il tunne'— 
paha fumi una volta per tte. a par ro; 
dovranno lontariamente cedere ai ra 


“e «i ii «i, 


delle provviste da portare via e parte del bestiame (gli 
halfing accetteranno, se devono farlo per sopravvivere) 
Fennor aggiunge: “Tutti quelli con il marchio di questo 
mentitore!” e fa il simbolo del fuoco con le mani. Le sue 
prodigiose conoscenze sono frutto delle visioni avute da 
sua figlia. La berserker non è disposta a condividere altro 
riguardo a sua figlia. 


SCONTRI FINALI 

I personaggi hanno molte scelte. Possono non fare 
nel qual caso i barbari saccheggiano e distruggono 
l'allevamento e uccidono tutti i Nettlebee (gli Uthgardt 

non mostrano pietà). Se il gruppo decide di attaccare 

gli Uthgardt prima che arrivino all'allevamento, gli 
avventurieri dovranno combattere anche con il revenant. 
All'allevamento, Javor pensa a dare la caccia a Wiggan e 
Bertram e a ucciderli, cosa che consente ai personaggi di 
avere maggiori possibilità di vittoria contro i razziatori 

Gli Uthgardt, dal canto loro, nonostante le portentose 
visioni, non sono pronti a morire pur di servire Javor. Se 
subiscono perdite ingenti, tra cui almeno uno dei berserker, 
combattono per ritirarsi attraverso i pascoli, rubando 
qualche pecora e qualche pony. 

I Nettlebee Nascosti. Quando i barbari arrivano 
all'allevamento, Javor fa irruzione nello scantinato della 
casa. 1 Nettlebee, avendo visto i razziatori calare dalle 
colline, si sono nascosti quaggiù. Il capotribù non morto 
indica Wiggan e Bertram come colpevoli. L'esito della 
scena dipende dalle preferenze del DM e dei giocatori, ma 
la testardaggine degli halfling e la loro fede oscura non 
consentiranno ai maligni Nettlebee di tornare sui loro 
passi tanto facilmente. Anzi, Wiggan tenta di ‘corrompere i 
personaggi affinché difendano lui e Bertram “contro questi 
selvaggi”. Fa leva anche sui suoi segreti per influenzare 
i personaggi, promettendo loro di rivelare tutto ciò che 
sa se lo salveranno. Javor può essere influenzato affinché 
sì trattenga quanto basta da consentire a Wiggan di 
raccontare la sua storia, ma la grazia concessa dal revenant 
è solo temporanea, 

L'Azzardo di Wiggan. Se il gruppo difende i Nettlebee e 
Wiggan sopravvive, i personaggi sono ancora in pericolo. 
Gli avversari feriti costituiscono dei bersagli facili, 
Specialmente se il gruppo è al corrente della colpevolezza 
di Wiggan. Wiggan si dimostra ancora più audace se c'è 
Bertram al suo fianco ad aiutarlo. Watson può tentare 
di prevenire uno scontro aperto, ma non è disposto a 
‘combattere contro i suoi parenti. 

Se Wiggan viene sconfitto ma lasciato in vita, può essere 
obbligato a dire la verità. Il gruppo deve promettergli di 
lasciarlo in vita per convincerlo a parlare. 


CONCLUSIONE 


‘Se Wiggan o Bertram riescono in qualche modo a 
Sopravvivere, in seguito fuggono fino al Tempio della Terra 
Nera a fare rapporto. I personaggi potrebbero incontrarli di 
nuovo al tempio. Il DM può decidere liberamente se i capi 
del culto lî risparmiano o li puniscono peril loro fallimento. 
1 Barbari. Javor si assicura che gli altri Uthgardt 
rispettino gli eventuali accordi raggiunti. Fennor obbedisce 
î buon grado al volere “dell'antico”. Se Wiggan e Bertram 
Vengono uccisi, Javor ricorda ai personaggi le promesse 
te (vedi la sezione “Tesoro”). In cambio, gli Uthgardt 
lisparmieranno i Nettlebee sopravvissuti. 
Javor viene ucciso prima di Wiggan o di Bertram, 
lorna in vita dopo 24 ore per riprendere l'inseguimento 
" profanatori. Anche il capotribù potrebbe comparire 
\pio della Terra Nera. Inoltre, gli Uthgardt 


niente, 


della tribù dell'Alce possono continuare a infastidire i 
Nettlebee, probabilmente costringendoli ad abbandonare 
l'allevamento per vivere, in condizioni molto più modeste, 
in un insediamento vicino. 

Indizi Finali. Wiggan e Bertram sanno dov'è ubicato 
il Tempio della Terra Nera, nonché la parola d'ordine per 
entrarvi ("lo servo la Terra Nera”). Sebbene i due halfling 
sappiano dell'esistenza del profeta, nessuno dei due ha 
mai incontrato Marlos Urnrayle. ] principali contatti dei 
Nettlebee corrotti sono Hellenrae nel Monastero della 
Pietra Sacra e, in forma più limitata, Miraj Vizann, lo 
“stregone del fango” nel Tempio della Terra Nera. 

Alcuni diari, lettere e note di transazione rinvenuti nello 
studio di Wiggan collegano il vecchio halfling al culto della 
terra, confermando il suo legame con i suddetti capi del 
culto. In alcuni scritti, Wiggan parla della conversione di 
Bertram, della lenta influenza esercitata su Watson e sul 
piano della strega del fuoco. Se i personaggi non riescono 
a scoprire queste prove incriminanti, sarà Watson a farlo 
successivamente. 

Ripercussioni in Famiglia. La famiglia Nettlebee è 
inorridita e sconvolta dall'attacco brutale e soprannaturale 
dei barbari, nonché dalle verità che i personaggi o Watson 
scopriranno. Jayne e Watson, col senno di poi, ammettono 
di avere notato dei segni di corruzione. Jayne assume il 
controllo del clan come matriarca. 1 Nettlebee espandono 
le attività dell'allevamento invitando alcuni parenti e 
ingaggiando dei robusti manovali. 


Tesoro 

Le ricchezze dei Nettlebee sono custodite in un forziere 

di ferro, nascosto in una nicchia del seminterrato che 

poi è stata murata con pietre simili a quelle del resto 

della parete, ma senza essere cementata. Per trovare la 
nicchia, è necessario effettuare con successo una prova di 
Intelligenza (Indagare) con CD 10, Se i personaggi hanno 
promesso di restituire il tesoro di Javor, il revenant estrae il 
forziere e rimane sul posto per identificare le sue proprietà. 
Una volta che i personaggi hanno riportato il suo tesoro 

al tumulo, Javor scompare, lasciando dietro di sé soltanto 
le sue ossa. 

Il forziere è chiuso a chiave, ma Wiggan ha la chiave, 

In bella vista in cima al contenuto del forziere, spicca 
l'elmo decorato di Javor, fatto di cuoio, corda c ossa. È 
composto dal teschio di un orso, dalle corna di un cervo e 
dalla mandibola di una tigre dai denti a sciabola. L'oggetto 
è in buone condizioni, ma vale solo 10 mo. 

Una pelle oleata sotto l'elmo ‘avvolge lo spadone decorato 
diJavor, di antica fattura Besilmer. L'impugnatura della 
Spada è avvolta in uno strato di cuoio che non sembra 
originale ed è contrassegnata da una sequenza di tacche. 
Al pomolo sono legati artigli d'orso. La spada vale 100 mo, 

Oltre a questo, Javor possiede le statuette di quattro 
animali delle dimensioni di un pugno umano: un orso 
scolpito nel lapislazzulo, una tigre scolpita nell'ossidiana 
rossa e un alce scolpito nell'agata striata (ogni statuetta 
vale 150 mo), oltre a una statuina del potere meraviglioso 
(corvo d’argento), 

Il tesoro della famiglia Nettlebee include 775 mr, 2.512 
ma, 1.553 mo e 196 mp, nonché nove cristalli di quarzo 
rosato (50 mo ciascuno) e una vecchia e consunta borsa 
conservante di fattura halfling, che è un cimelio di famiglia. 

Ripristinare il Tumulo. Per mantenere la promessa di 
ripristinare il tumulo, i personaggi non devono fare altro 
che portare gli oggetti di Javor al suo interno e lasciarli 
nella camera di sepoltura. Chi lo fa riceve un incanto 
soprannaturale (vedi “Altre Ricompense” nel capitolo 
7, “Tesori”, della Dungeon Master's Guide), vale a dire 


CAPITOLO 6 | INCURSIONI E SCORRERIE 


di alt: 
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una benedizione spirituale che imita una pozione 0 un 
incantesimo a scelta del DM, come più appropriato în 

base a ogni personaggio e a chi lo concede (un capotribil 
Uthgardi). Se i personaggi collocano la spada, il corvo 

e l'elmo sulla bara assieme alle ossa e rimettono ogni 
statuetta sull'altare corrispondente, ogni incanto può 
essere usato due volte prima di svanire. In ogni caso, un 
personaggio a scelta del DM successivamente trova la 
statuetta del corvo tra le sue proprietà, un segno tangibile 
del favore di Javor. 

Se i personaggi non mantengono la parola data a Javor, 
le conseguenze sono lasciate alla discrezione del DM. Una 
maledizione con gli effetti opposti rispetto agli incanti 
soprannaturali è la soluzione più appropriata, Le voci sulla 
doppiezza dei personaggi potrebbero diffondersi presso 
tutti gli Uthgardt. Nel caso peggiore, Javor tornerà per 
“ricordare” ai personaggi la promessa fatta 

La Visita di Watson. Sc i Nettlebee si sentono in debito 
coni personaggi, circa un mese dopo, Watson li incontra 
în un paese vicino. Consegna al gruppo un marchio 
di ferro con il simbolo del fuoco, che ha rinvenuto nei 
campi. Watson rivela inoltre agli avventurieri tutte le 
informazioni relative a Wiggan, a Bertram e al culto della 
terra che il gruppo non aveva ancora scoperto, Inoltre, in 
gesto di gratitudine per l'aiuto ricevuto, fa dono al gruppo 
della borsa conservante. Ogni Nettlebee ha contribuito 
a restaurare e a decorare la borsa, che contiene alcune 
provviste fatte in casa e una lettera di ringraziamenti da 
parte di Jayne. Watson conclude con una battuta, facendo 
notare che ora sarà più difficile portare le balle di lana 
‘al mercato. 


LA VALLE DELLE 
ACQUE DANZANTI 


Da tempo i nani del Nord ritengono che la Valle delle Acque 
Danzanti, un luogo nascosto, sia un sito sacro. Corre voce 
che un tempo la valle ospitasse il palazzo d'estate del re dei 
nani di Besilmer, e ora funge da luogo di contemplazione 

è di venerazione per quei nani che desiderano rendere 
omaggio alla loro dea della fertilità e dell'amore, 
Sharindlar. Consentono a pochi stranieri di accedere, ma 
chi è abbastanza fortunato da essere invitato può godere di 
una vista meravigliosa all'interno di questa gola segreta, in 
mezzo ai suoi ruscelli zampillanti. 


SANTUARIO DEL TENERO GIURAMENTO 


I luoghi di culto all'interno della Valle delle Acque Danzanti 
includono templi e santuari disseminati qua e là all'interno 
della gola, anziché concentrati în una singola, massiccia 
struttura. Per raggiungere la maggior parte di questi luoghi 
è sufficiente una passeggiata distaccandosi dal sentiero 
principale che attraversa la gola. Uno di questi luoghi sacri 
£ noto come il Santuario del Tenero Giuramento, un piccolo 
rifugio dove i fedeli possono riposare per qualche tempo e 
contemplare la natura dell'amore. 

Di recente, due cacciatori di tesori senza scrupoli, 
un oni di nome Obratu e un duergar di nome Reulek, 
‘hanno scoperto alcune tracce sull'ubicazione dei perduti 
sotterranei del palazzo d'estate di Re Torhild Flametongue. 
1 frammenti di mappe e gli estratti di alcuni diari che 
hanno rinvenuto suggeriscono due possibili entrate. Una 
è nelle immediate vicinanze del Santuario del Tenero 
Giuramento, mentre l'altra si trova sotto le Colline Sumber. 

Reulek ha scelto di mettersi in cerca della via sotterranea 
ed è morto all'interno del Geode Nero (vedi il capitolo 5, 
area G8), Obratu ha stretto un accordo con un nano di 
e Grumink e il suo gruppo di minatori rinnegati. L'oni 
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sol alleati ‘si sono intrufolati nel santuario, hanno ug 
Ja magia per sopraffare i pochi veneratori e © 
cavare. Finora non sono stati notati da, 

o nella regione. gli 


eisu 
l'inganno e | 
hanno iniziato a 
altri nani che vivoni 


PREPARAZIONE , 
i personaggi chiede al gruppo 
di recarsi nella Valle delle Acque Danzanti (il DM può 
scegliere liberamente quale PIG faccia questa richiesta aj 
personaggi). Potrebbe avere bisogno del loro aiuto a causa 
di un'infermità, che può esseri lenita soltanto dall'acqua 
fella valle, oppure potrebbe olfrire ai personaggi 
ana visita a quel luogo sacro come gesto d'onore. In ogni 
to. dovrebbe risultare chiaro che l'accesso alla valle 
solitamente è vie ato a chiunque non sia un nano, 

Quando i personaggi accettano, ricevono le istruzioni per 
trovare la valle. Il gruppo dovrà costeggiare il Fiume Dessarin 
fino a una certa curva, scalare il pendio accanto a una cascata 
fino a una scogliera sporgente € seguire uno stretto sentiero 
attraverso una fitta boscaglia. Il nano che chiede aiuto 
Sonsegna ai personaggi un documento firmato © sigillato dove 
Si dichiara che essi sono amici dei nani e hanno il permesso 
di visitare la valle. Il nano spiega infine che il sentiero 
faterale che conduce al Santuario del Tenero Giuramento è 
contrassegnato con due sottili rune Dethek, la prima lettera 
delle parole naniche per “Tenero” e “Giuramento”, 

Îi viaggio fino alla valle può includere qualche evento se 
DM lo desidera, ma una volta che i personaggi sono giunti 
al punto giusto, l'avventura inizia nell'area DI. 


DI. TORNANTI 
La via che conduce al Santuario del Tenero Giuramento ha 
inizio con una breve ma ripida scal linata intagliata sulla parete 
della gola. Due dei ruscelli della Valle delle Acque Danzanti 
confluiscono nei pressi degli scalini prima di riversarsi nel 
Fiume Dessarin. Il sentiero continua risalendo il corso del 
fiume e conduce ad altre zone della valle, quindi se i personaggi 
‘non sanno delle rune, possono facilmente non notare l'inizio 
degli scalini; per scorgerlì è necessario effettuare con successo 
una prova di Saggezza (Percezione) con CD 20. 

Dopo venti scalini, le scale si trasformano in uno stretto 
sentiero che sale a tornanti lungo la parete della gola. 
personaggi devono camminare in fila indiana. Il viaggio 


dura mezz'ora. 
A due terzi della salita, in corrispondenza di un tornante, 


i minatori di Grumink hanno piazzato una trappola, che ha 
lo scopo di fare rumore e di avvertire le vedette nell'area 
D2, situate più in alto, ma che può anche costituire un 
pericolo. Un personaggio con un punteggio di Saggezza 
(Percezione) passiva pari o superiore a 15 nota un cavo 
d'acciaio teso e legato tra due macigni a cinque centimetri 
dal terreno. Se un personaggio cerca attivamente trappole, 
nota invece il cavo effettuando con successo una prova di 
Saggezza (Percezione) con CD 10. 

Se il cavo teso viene fatto scattare, fa cadere un macigno 
e una pioggia di pietre più piccole e di ghiaia lungo il 
sentiero. Le prime due creature che salgono lungo il 
sentiero devono effettuare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 15. In caso di fallimento, una creatura cade a (er, 
prona e subisce 2 (1d4) danni contundenti. Un fallim 
5 più fa sì che la creatura sia scalzata dal sentiero  cadì 
al livello inferiore del sentiero stesso, subendo 10( 
danni contundenti aggiuntivi. 

Se il cavo viene tagliato, la trappola si innesca: Per 
disattivare la trappola, è necessario scollegare il cavo. 
mantenerlo teso e seguirlo fino al pannello di legno a è 
collegato e che trattiene il macigno e le rocce pericolani* 
Il macigno dovrà poi essere puntellato onde evitare che 


Un nano che cono: 


jento di 


1da in assenza della tensione del cavo. Per modificare 


fa trappola in questo modo, è possibile seguire varie 
srocedure, ma le relative prove non avranno una CD 
Fiperiore 210. 

D2. ENTRATA DEL SANTUARIO 
Quando i personaggi arrivano in cima ai tornanti, il DM 


Jegge il brano seguente: 


il sentlero torna pianeggiante e si allarga in prossimità di 

un arco intagliato nella pietra scura della montagna, Ai lati 
dell'arco si ergono le statue di due nani che fanno un cenno di 
saluto. Oltre l'arco si apre un cortile a cielo aperto, al cul centro 
sì scorge una statua su un podio rialzato, Tutti questi elementi 
sono stati scolpiti dalla pietra che compone il fianco della 


montagna, anziché essere stati costruiti in pietra lavorata 


Due nani guardie sorvegliano questo costone di pietra. 
Anziché essere armati di lance e scudi, sono dotati di 
martelli da guerra che impugnano a due mani (1d10 + 1 
danni contundenti se colpiscono). Senza scudi, possiedono 
CA 14. La presenza 0 meno delle guardie dipende dalla 
disorezione con cui i personaggi si avvicin 


no: 


+ Sei personaggi innescano la trappola nell'area DI 0 non 
fanno alcun tentativo per avvicinarsi silenziosamente, 
le guardie naniche li individuano e non si trovano in 
quest'area. Si sono già ritirate nel cortile (area D3) 

+ Sei personaggi non innescano la trappola nell'area DI e si 
sforzano di muoversi furtivamente, le guardie si trovano în 
quest'area, parlottando tranquillamente in Nanico. 


Nell'ultimo caso, il debole rumore di un martellare 
ritmato giunge da un punto imprecisato oltre il cortile (vedi 
l'area D7). 


D3. CORTILE 


Le pareti di questo cortile a cielo aperto sono decorate 

con scene di nani, in genere a coppie, che partecipano a 
tituali di natura amicale o amorosa. La statua alta sei metri 
di una nana avvolta în una tunica si erge su un podio di 
pietra al centro del cortile, con le braccia tese in un gesto 
accogliente e un caloroso sorriso scolpito sul volto, Ogni 
angolo è occupato da un braciere di pietra spento e tre archi 
conducono a bui spazi interni nelle pareti est, nord e ovest. 
Nella roccia sopra all'arco nord si apre una fila di finestre. 


Sei personaggi hanno tolto di mezzo le guardie nell'are 
2. il cortile non è sorvegliato e il gruppo sente un 
Martellare ritmico provenire da qualche parte a nord del 
cortile (area D7). 
tre. Le finestre lungo la parete nord, che si 
affacciano sul cortile, si trovano a un'altezza di 6 metri. 
©upano l'intera parete sud dell’area D7. Ogni finestra è 
Un rettangolo aperto alto 2,1 metri e largo 60 cm. 
melone Se i personaggi hanno innescato la trappola 
Arca DI 0 hanno annunciato in altri modi il loro arrivo 
i pente nell'area D2, i nani rinnegati hanno il tempo 
dela care un inganno, Grumink invia sci nani guardie 
nella ‘a D7 nel cortile, fiancheggiati da due nani guardie 
ea D2. Questi otto nani si sono travestiti usando delle 


SANTUARIO 
DEL TENERO 
SIURAMENTO 


1 quadretto © 3 metri 


tuniche per apparire come degli invitati a una cerimonia 

di matrimonio privata, Anche l'oni Obratu è presente e usa 
Cambiare Forma per apparire come una nana che officia la 
cerimonia: 


A est della statua sono visibili vari nani che indossano una 
tunica e partecipano a una cerimonia. Quando si voltano 
verso di voi, un sorriso sì dipinge sul loro volto. 

"Ah! Altri ospiti!" esclama la sacerdotessa nanica che 
officia la cerimonia, “Benvenuti al matrimonio." Il resto dei 
convenuti al matrimonio vi fa cenno di unirvi a loro. 


Se i personaggi sembrano sospettosi o minacciano i 


convenuti in qualche modo, i nani mettono fine alla loro 
messinscena e attaccano, 


ersonaggi pensano che la cerimonia sia vera e 
si uniscono ai festeggiamenti, i nani aspettano che si 
avvicinino, poi sfoderano le loro armi nascoste e attaccano ì 
personaggi. Un personaggio con un punteggio di Saggezza 
(Percezione) passiva pari 0 superiore a 13 nota che i nani 
indossano dei giachi di maglia sotto le loro tuniche e non è 
sorpreso quando i nani attaccano. Invece di lance e scudi, i 
nani hanno martelli da guerra che brandiscono a due mani 
(1410 + 1 danni contundenti se colpiscono). Senza scudi, 
queste guardie possiedono CA 14, 

Una volta che un combattimento ha inizio, l'oni lancia 
invisibilità su se stesso, recupera il suo falcione da dietro 
il podio e usa la statua di Sharindlar come copertura 
mentre lancia incantesimi, facendo del suo meglio per non 
influenzare gli alleati, L’oni rivela la sua vera forma solo se 
così facendo può terrorizzare il gruppo. Quando scende a 
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GruMiNK 
iL Rinwegato 


metà dei suoi punti ferita, l'oni lancia forma gassosa su se 
stesso e fugge verso l'area D7 attraverso una finestra 


D4. DORMITORIO 


Il passaggio a ovest del cortile diventa un lungo corridoio 
con una serie di porte di pietra su entrambi i lati. Il DM 

legge il brano seguente la prima volta che un personaggio 
entra în una delle cameri 


Un breve corridoio si allarga in una stanza quadrata arredata 
in modo spartano, Ogni mobile è stato scolpito direttamente 
nella pietra di cui è fatto questo luogo. Un paio di letti sono 
stati allineati lungo due pareti opposte, mentre un tavolo 
dotato di panche occupa il centro della stanza. Alcune 
mensole e credenze scolpite direttamente nelle pareti, 
perfettamente lisce e regolari, completano l'arredamento. Le 
panche sono coperte da cuscini ei letti da materassi. Piccoli 
oggetti di ogni genere sono disposti sui mobili, gli strumenti 
di uso quotidiano tipici di una casa semplice e ordinata. 


Se i personaggi danno un'occhiata in giro con maggiore 
attenzione, notano una traccia di sangue o altri segni di 
violenza effettuando con successo una prova di Intelligenza 
(Indagare) con CD 15. 
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I nani rinnegati hanno scaricato | 
Stanza Sudovest. 


Îi tutti coloro che hanno ucciso ne Ila cella sudovey, 
rpi di tutti colore CRE LE i aperta, il DM legge i 
Ancora prima che la 
brano seguente 
TL, debole ma pessimo odore vi fa capite che c'è qualcosa 
e marcisce dietro questa porta 
ì 
naggi sono entrati, il DM legge il 


Una volta che i per 


di nani sono stati ammassati contro 


1 corpi di una dozz 
Ja parete opposta alla porta. A giudicare dalla puzza e dallo 
one, sono morti circa una decade fa 


| stato di decompo: 


ì 


Un rapido controll 
sssavano tuniche 


ario. Molti sono stati U 
ati ma alcuni sono stati dilaniati dagli 


î 


dei cadaveri rivela c no tutti nani 
probabilmente gli occupanti del 
uccisi dai martelli da guerra 


che in 
santua 
dei nani rinnegi 
rigli dell'oni. 


Questo breve passaggio arcuato conduce in una camera conun 


podio di pietra rialzato e un altare all'estremità opposta. Dietro 


l'altare è visibile Il bassorilievo della stessa nana sorridente, con 


le braccia aperte in gesto di accoglienza, raffigurata dalla statua 


in cortile. Due piccoli bracieri sono stati collocati sull'altare 


coperto da un panno bianco, ma al momento sono spenti. Una 
scodella di pietra vuota occupi 


di stoffa sono sparsi qua e là per il pavimento. 


a il centro dell'altare. Dei cuscini 


Questa cappella è dedicata a Sharindlar. I nani rinnegati 
Hanno lasciato quest'area nelle condizioni in cuì si trovava 


Tesoro 

Se i personaggi danno un'occhiata nei pressi dell'altare, 
effettuando con successo una prova di Saggezza 
(Percezione) con CD 10, trovano una catena d’argento 
del valore di 25 mo intrecciata attorno a uno dei bracieri. 
Accanto alla catena c'è una piccola macchia di sangue. 


D6. SALA DELLE PROMESSE 


Due bracieri spenti sono stati collocati accanto all'entrata, 
appena dentro a questa ampia sala. Entrambe le pareti ai 
lati sono decorate con una serie di bassorilievi nanici che 
raffigurano cerimonie, rituali romantici, scene d'amore e 
perfino di passione, Due file di scale, l'una accanto all'altra, 
ma che salgono a spirale allontanandosi l'una dall'altra, 
sono situate all'estremità nord della stanza. 


Se i personaggi sono arrivati fin qui senza mettere in 
allarme le creature nell'area D7, sentono dei colpi di 
martello provenire dal piano di sopra. I bassorilievi 
continuano lungo le pareti delle scale che salgono verso il 


tempio. Ogni rampa di scale termina davanti a un'ampia 
tenda marrone. 


- Cieigrsrrasa  . C@. somi 


TESORO 
Nell'angolo dietro il braciere ovest, è 
bipenne +1. Il suo proprietario l'ha | 
presenziava a una cerimonia nel 
l'onî ha ucciso il nano e nell 
è dimenticato dell'ascia, Sull'ascia compare una seritta 

in rune Dethek, che recita: “Un faro nelle profondità ni 

oscure." Il possessore dell'ascia conosce sempre la strada 
per il passaggio più vicino che da sottoterra conduce ve 
la superficie, nonché la profondità APprossimativa a cui 
l'ascia si trova rispetto alla superficie 


D7. TEMPIO 


appoggiata un'ascia 
lasciata qui mentre 
I tempio maggiore, ma 
la confusione successiva si 


rso 


Una volta oltrepassata la tenda, vi ritrovate in una vasta 
sala cerimoniale. Una scalinata sale fino a un'ampia alcova 
nella parete nord, che ospita un piedistallo € un altare 
rivolto verso sud. Lungo la parete opposta, la luce filtra 
attraverso una fila di finestre alte e strette. 


Questa camera funge da sala cerimoniale principale per 
il culto nanico di Sharindlar. La fila di finestre che corre 
lungo la parete sud è una serie di rettangoli aperti alti 2.1 
metri e larghi 60 cm. 

Grumink e la sua squadra lavorano alacremente nel 
tentativo di scavare nella parete di pietra situata dietro 
l'altare. Se Grumink è all'oscuro della presenza dei 
personaggi, il DM consulta la sezione “Nani al Lavoro”, Se 
Grumink sa che i personaggi stanno per arrivare, il DM 
consulta invece la sezione “Nani in Allarme”. In entrambi 
i casì, Grumink si dimostra ostile verso i personaggi, 
scambiandoli per dei concorrenti. 


NANI AL Lavoro 
Il DM legge il brano seguente: 


Una squadra di nani sta tempestando di colpi la parete 
di pietra dietro l'altare, con solidi attrezzi da scavo. 

Un altro nano con un'armatura di cuoio nera li osserva 
attentamente. Accanto a lui, un ogre dalla pelle blu 
picchietta impazientemente il piede sul terreno, 


Il nano vestito di cuoio è Grumink il Rinnegato (vedi “Altri 
Nemici" nel capitolo 7) e “l'ogre dalla pelle blu" è l'oni 
Obratu. Otto nani guardie prendono a martellate il muro 
di pietra dietro l'altare. Anziché essere armati di lance e 
scudi, sono dotati di martelli da guerra che impugnano 
a due mani (1d10 + 1 danni contundenti se colpiscono). 

iza scudi, possiedono CA 14. 


NANI IN ALLARME I 

Sci personaggi provengono da un grosso combattimento 
‘n cortile (area D3), Grumink il Rinnegato (vedi il 
capitolo 7) si trova qui con due nani guardie, pronto a una; 
Strenua difesa. Se l'oni è sopravvissuto alla battaglia nel 


cortile, si trova anch'esso in quest'area, con le sembianze 
Una nana. 


SviLuPPo 


umink porta con sé alcune mappe ed estratti di 
diari frammentari che, una volta studiati tutti assieme, 
iscono che il palazzo d'estate di Re Torhild 
Flametongue possa trovarsi dietro il tempio (area D7). Le 


mappe e gli estratti dei diari sembrano autentici, ma in 
realtà sono falsi. (“Stanno scavando nel posto sbagliato!") 

Obratu porta con sé un pezzo di carta piegato che 
contiene il messaggio seguente scritto in Comune: 
Obratu, 


©è troppa luce del sole quassù. Prenderò il percorso che 
passa per l'Underdark. Forse ci incontreremo nel, palazzo. 
Reulek 


CONCLUSIONE 


Se i personaggi sconfiggono Grumink, Obratu e i loro 
servitori, possono esplorare il resto del santuario. Se 
trovano i cadaveri dei sacerdoti e degli accoliti uccisi nel 
dormitorio (area D4), possono esplorare la Valle delle 
Acque Danzanti alla ricerca di altre enclave naniche. 
Durante le ricerche, si imbatteranno in un gruppo di nani 
în viaggio attraverso la valle. I nani inorridiscono quando 
vengono informati di ciò che è accaduto al Santuario del 
Tenero Giuramento. Indicono una cerimonia di sepoltura 
peri loro simili che hanno perso la vita e offrono un rifugio 
sicuro ai personaggi. Il santuario rimarrà poi chiuso ai 
visitatori per l'immediato futuro. 


OSCURE VICENDE A YARTAR 


La città di Yartar è un luogo famoso dove fare affari. 
Mercanti, contrabbandieri, mercenari e spie da tutto il 
Nord ssi incontrano nelle taverne e nei vicoli di Yartar per 
sbrigare i loro affari. Il commercio è la linfa vitale della 
città e, ovunque fiorisca il commercio, i ladri non sono mai 
troppo lontani. La gilda nota come la Mano di Yartar è la 
più grossa e variegata collezione di canaglie tra Waterdeep 
© Luskan. Quando la Mano si ritrova in possesso di un 
lobo della devastazione, la gilda fa ciò che farebbe ogni 


rispettabile gilda di ladri: lo mette in vendita al miglior 
offerente. 


BACKGROUND 


Due decadi fa, il Culto della Fiamma Eterna ha inviato un 
gruppo di cultisti armati di un globo della devastazione a 
colpire il grande paese di Triboar. Una pattuglia dei Dodici, 
la milizia di Triboar, ha affrontato e sconfitto i cultisti 
sulle colline vicine. Non sapendo cosa i cultisti stessero 
trasportando, hanno riportato a Triboar il globo della 
devastazione nella sua custodia di contenimento. Poco 
dopo, il globo è scomparso. 

Nareen Dhest, un membro della Mano di Yartar attiva a 
Triboar, ha saccheggiato la tesoreria del lord protettore e 
ha contrabbandato il globo all'interno della sua custodia 
fino a Yartar. 

La Mano di Yartar non ha molti usi per un globo 
infuocato, quindi i ladri hanno deciso di venderlo. 
Nareen ha messo in circolazione la voce della vendita, 
informando le parti interessate di far pervenire le loro 
offerte all'Occhiolino e il Bacio, una taverna sulla piazza del 
mercato di Yartar. Tuttavia, un'altra Mano chiamata Haliyra 
Ravenfast ha trovato un compratore diverso: la Società del 
Kraken, una sinistra rete segreta che dispone di spie in 
tutto il Nord. Haliyra ha stretto un accordo con gli agenti 
della società per vendere a loro il globo. Basterà eli 
Nareen e lasciare che gli Arpisti, gli Zhentarim e chiunque 
altro sia interessato al globo si incolpino a vicenda di avere 
condotto le trattative in modo scorretto. 
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PREPAR 


TI DM ha varie opzioni a sua si 


AZIONE 


personaggi în questa missione 


‘onsiderazione una 0 più delle guenti 


+ Se un personaggio è alleat li Arpisti, un contatto 


noto gli invia un messaggio attraverso un Incantesimi 
inviare. Il mes ; 
ubato da Triboar. Mani di Yartar vendi 


offerente, Recupera globo e riportalo a Triboar, grazi 


» Gli Zhentarim fanno giungere la notizia a un personaggio 
La 


alleato tramite un contatto o un messaggero locale 


Rete Ne 


] la Man 


ottenere quel 


a ha bisogno di assicurarsi un globo mal 
i Yartar cerca di vendere. Il personaggio deve 


bo a qualsiasi co: 


he sì tengono informati sul mondo 
voce che la Mano di Yartar ha trovato 


mentale e che i ladri intendono venderla all'asta 


A quei personagi 
del crimine, giun 


« Se i personaggi passano per Yartar, sentono dire in giro 
che la Mano di Yartar ha rubato qualcosa di pericolose 


che ora i ladri vogliono sbarazzarsene 


ARRIVO A YARTAR 


| vartar è una piccola città cinta da mura che sì affaccia sulle 


tali del Fiume Surbrin. La parte della città che dà si 


fiume è occupata da una lunga serie di moli. Il commercio 


cittadino ferve e un flusso costante di carri e carovane va e 


viene sulla Strada della Brughiera, A ovest della città, un ampio 


ponte attraversa il lume e conduce a una cittadella fortificata: | 


| a di Mad 
are N iste delle Bianche Ali (povera). I 
Grifone de licanza dei Lord sono | benven 
Eeranso le, dove ott lì 
persona Baronessa delle Acque. di pena 
iaia cali Arpist o da 


Se ll gruppo è stato invia! 


he In Ma! 


rapidamente o 
‘e un'offerta per uni 


Jovrà pr 
il Bacio è una taverna di bassa 


en. L'Occhiolir 


di Nare 
reputazion 


gi che 
Quei personaggi 
informazioni trascorrendo qualche e 


le ste 
yprire le 


fare domande nelle taverne 


e offrire girì da 


L'OGCHIOLINO E IL Bacio 


<il Bacio è una grossa taverna dove lavora 
atrici, cameriere 6 


viventi 


ani che fur 
gono 


i 
fuori, Narcen Dhe 
ul retro, Tutti quelli che lavorano 


protetti da due mi 
e Îl suo gruppo si trovano 


i privata s 


inuna s 
all'Occhiolino e il Bacio 


ono amichevoli nei confronti 


della Mano di Yartar e riconoscone facilmente gli avventor 
regolari. Gli sconosciuti dall'aria sospetta vengono in 
ci immediatamente, Il personale finge che sia 


genere nou 
tutto a posto e sì occupa di servire i nuovi arrivati, ma 
avverte con discre 
potrebbe mandare ui 
rlare d'afli 


raggi incontrano Nareen, il DM legge 


zione Narcen e il suo gruppo. Nareen 
ervitore a chiedere ai nuovi arrivati 


i e invitarli a raggiungerla, 


se sono qui per | 


Quando | persi 


Un servitore vì conduce in una stanza privata sul retro 
dell'Occhiolino e il Bacio. All'interno c'è un'umana dai 
capelli scuri e dagli occhi azzurri di ghiaccio, vestita in abiti 
da viaggiatore. È seduta dietro a un grosso tavolo di legno 
con due sedie vuote davanti a lei. Due grossi mercenari 
Umani in armatura se ne stanno appoggiati contro la parete 
accanto. La donna vi studia per un istante e sorride. 

“Le offerte partono da millecinquecento monete d'oro”, vi 
informa. “Voi quanto offrite?” 


La donna è Narcen Dhest (spia umana Tethyrian), la ladra 
che ha rubato il g/obo della devastazione a Triboar. È protetta 
da due veterani mercenari. Inoltre, i due malviventi che 
sorvegliano la taverna sono pronti a intervenire se chiamati 
La stanza è dotata di due piccole finestre in vetro al piombo 
edi una porta sbarrata che dà sul vicolo dietro la taverna. 
Nareen si è assicurata di predisporre l'incontro in una 
Stanza con due uscite, per pura prudenza. 


ACQUISIRE IL GLOBO 
globo è nascosto in un mausoleo vicino, Nareen può 
descrivere il globo nel massimo dettaglio se interrogata, 
piegando che si tratta di un solido globo di vetro, di colore 
Tosso opaco e caldo al tocco. È contenuto in un piccolo 
Varile di legno pieno d'acqua e sigillato con la cera. Un mago 
‘NEaggiato dalla Mano di Yartar lo ha identificato come una 
Potente arma di magia del fuoco elementale, ma teme che 
Rossa essere instabile. Sa che i soldati di Triboar l'hanno 
Stquestrato ad alcuni strani cultisti vestiti di arancione nei 
Uressi di quel paese. Se a Narcen viene chiesto come si è 
Procurata il globo, la donna si limita a sorridere. i, 
Nareen si aspetta di guadagnare almeno 1.500 mo, DE 
Sti personaggi negoziano a dovere e argomentano in mi 


convincente, possono fa ere il prezzo fino a 1.100 mo 
effettuando una prova di Carisma (Persuasione) con CD 15. 
Le sue guardie tengono gli occhi aperti per prevenire 
qualsiasi magia che possa affascinarla 0 piegare la sua 
volontà e attaccano immediatamente se vedono usare tale 
magia, Se il gruppo attacca e sconfigge Nareen e le sue 
guardie, la donna accetta a malincuore di guadagnarsi la 
sopravvivenza rivelando dov'è nascosto il globo. 

Quando Nareen si accorda su un prezzo, chiede 
ai personaggi di lasciare metà della somma all'oste 
dell'Occhiolino e il Bacio. Spiega ai personaggi che può 
portarli dove è custodito il globo o mandare qualcuno a 
prenderlo. 


VENDITRICE RIVALE 

Quando i personaggi concludono l'affare con Nareen, la 
trattativa prende una svolta inaspettata. Haliyra Ravenfast 
(assassina umana Illuskan), un’altra Mano di Yartar, ha 
già venduto il globo alla Società del Kraken. Si è procurata 
un buon nascondiglio nel vicolo dietro la taverna, dove può 
spiare da dietro i vetri sporchi la stanza posteriore dove i 
personaggi incontrano Nareen. 

Quando sembra che l'affare stia per concludersi o che i 
personaggi stiano per sconfiggere Nareen e le sue guardie, 
Haliyra scaglia un quadrello di balestra all'interno della 
finestra dal vicolo, mirando a Nareen. Le guardie di 
Nareen presumono che i personaggi siano i responsabili 
e attaccano, a meno che i personaggi non aiutino 
immediatamente Nareen o non intraprendano altre azioni 
per dimostrare la loro innocenza. 

Haliyra tenta la fuga, dileguandosi nel mercato vicino, 
affollato di avventori. Per avvistarla è necessario effettuare 
con successo una prova di Saggezza (Percezione) con 
CD 20. Se nessuno dei personaggi la avvista, Haliyra si 
fa strada fino al Vicolo delle Spine, una delle strade che 
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conduce fino alla piazza del mercato, poi scompare tra i 
passanti delle vie affollate di Yartar. 

‘Background. Haliyra si aggira nei pressi dell'Occhiolino 
e il Bacio da giorni, tenendo d'occhio con attenzione 
chi partecipa alle trattative. Ha già preso accordi coni 
compratori di sua scelta, che verranno a prelevare il globo 
dal suo nascondiglio. Per coprire le sue tracce, spera di 
fomentare uno scontro tra Nareen e i personaggi. 

Tesoro, Haliyra porta con sé il pagamento della Società 
del Kraken per il globo: sei smeraldi del valore di 250 mo 
ciascuno, Possiede anche una mappa abbozzata di un 
cimitero vicino, con una X che indica uno dei mausolei. 

Trattare con Nareen. Dopo l'incontro con Haliyra, 
Nareen preferisce chiamarsi fuori. Accetta di dire ai 
personaggi dove si trova il globo, se riceve da loro il 
pagamento pattuito anticipato, 


INCONTRO ALLA TOMBA 


Quando i personaggi riescono a occuparsi di Nareen e 
Haliyra, apprendono dove si trova il globo della devastazione. 
Il passo successivo è impossessarsi del globo, ma i 
compratori di Haliyra sono già arrivati sul posto, 


ll cimitero, cresciuto a dismisura col passare degli anni, si 

estende sotto le mura orientali della città. Alberi nodosi e 

mausolei diroccati incombono in ogni direzione. Tre umani 
si sono radunati davanti alla porta della cripta che cercate, 
assieme a qualcuno (o a qualcosa) che è alto quasi 2,4 


metri e sì nasconde sotto un enorme mantello fradicio. 


Gli agenti della Società del Kraken presenti alla tomba 
ineludono un grosso sahuagin di nome Ghald (vedi “Altri 
Nemici" al capitolo 7), Unferth (sacerdote umano Tethyrian) 
e due guardie del corpo (veterani i Tethyrian). Li 
guardie del corpo usano dei piedi di porco per aprire la 
porta della cripta, mentre Ghald fa la guardia. Unferth funge 
da portavoce del gruppo, ma è Ghald ad avere il comando, 

Se gli agenti della Società del Kraken vedono arrivare 
il gruppo, Unferth lancia un grido di avvertimento: “Non 
avvicinatevi oltre, amici! Questa è una questione privata 
e non vogliamo essere disturbati." Unferth assume un 
atteggiamento fintamente gioviale, facendo battute sul 
fatto che due gruppi di stimati cittadini non dovrebbero 
farsi sorprendere a compiere qualcosa di disdicevole 
come forzare l'apertura di una tomba. Ma dietro 
questo atteggiamento di bonaria autocritica si 
nasconde una determinazione ferrea, La Società 
del Kraken ha pagato denaro sonante per avere il 
globo e ha intenzione di tenerselo. 

Ghald asp 


tta e cerca di scoprire se gli avventurieri 
possono essere spaventati e messi in fuga, Quando 

giunge alla conclusione che probabilmente avrà inizio un 
conflitto, attacca senza preavviso. Questa sc 


a costringe 
gli altri a unirsi allo scontro. Unferth si tiene indietro e usa | 
suoi incantesimi per offrire sostegno ai suoi alleati. 

Sei personaggi hanno accettato l'offerta di Nareen, si 
sono fatti guidare fin qui da lei e la donn: 


\a non è rimasta 
ferita dall'attacco di Haliyra, lei e uno dei suoi veter 


trovano qui e combattono come alleati del gruppo. 

Il Globo. La cripta è un piccolo edificio di pietra con una 
porta di ferro chiusa a chiave. Nareen è in possesso della 
chiave; gli agenti della Società del Kraken non hanno una 
chiave, quindi devono fare irruzione. 
resti di ur 


La cripta contiene i 
coppia di nobili minori, seppelliti qui secoli fa 
Il globo è chiuso in un barile di conte 


enimento, fatto di legno 


e piazzato in bella vista sul pavimento. Vedi il capitolo 7 per 
ulteriori informazioni sui globi della devastazione, 


CONCLUSIONE 


Quando i personaggi recuperano il g/obo della 
devastazione, devono decidere cosa farne. Gli Arpisti 
vogliono che il globo sia riportato a Triboar. Gli Zhentarim 
vogliono che sia contrabbandato tramite una carovana 
patrocinata dalle loro casse; con lo scopo di studiare il 
congegno. In alternativa, i personaggi possono consegnarlo 
alle autorità o farlo esplodere in campagna, lontano dalle 
aree popolate. 


IL MANIERO RUNDRETH 


Una delle più potenti creature che risiedono nella Valle del 
Dessarin è un drago d'ombra di nome Nurvureem, che vive 
nelle caverne sotto al Maniero Rundreth. A Nurvureem 
non interessa allearsi con i culti. Quando gli emissari 
inviati al Maniero Rundreth non hanno fatto ritorno, i culti 
elementali hanno imparato a tenersi a debita distanza da 
Nurvureem. Gli Arpisti, gli Zhentarim e l'Alleanza dei Lord 
credono che i culti elementali stiano corteggiando la Dama 
Oscura, quindi inviano i personaggi a indagare 


BACKGROUND 


La Dama Oscura, un soprannome riferito a Nurvurcon 
che spesso viene promunciato con un sussurro qucem, 
ha ricevuto alcuni mesi fa una delegazione di calmot0* 
clementai giunti in cerca del suo aiuto. Nume, 
solo ha declinato l'offerta, ma ha divorato la delmata{ton 
consentendo ad alcuni cultsti di fuggire e di leto del 
terribile esito dei “negoziati 
La frettolosa partenza dei cultisti non è passata 
inosservata. Una spia degli Arpisti, degli Zremay 
o dell'Alleanza dei Lord (a scelta del DM fi a ta 
andarsene ed è giunto allerronca conclusione che cul 
clementali fossero in combutta con la Dama Oscura 
Anche se basata su una premessa err: qu 
missione secondaria sarà tutt'altro che una pesi di 
tempo per personaggi. Se giocano bene le oro carta 
possono ottenere una prospettiva storica del Moi 
Elementale che soltanto Nurvureem è n grado di fornire 


PREPARAZIONE 


Quest'avventura funziona meglio se usata nelle ultime 
fasi della campagna per due motivi. Per prima cosa, 
personaggi conosceranno meglio i culti elementali e 
Saranno in grado di capire meglio le informazioni della 
Dama Oscura. Inoltre, risulterebbe poco credibile che le 
fazioni mandassero degli agenti inesperti nella tana della 
Dama Oscura, 
! personaggi ricevono un incantesimo inviare che li invita 
n incontrare l'agente di una fazione presso una taverna del 
posto. Quando lo fanno, il DM legge il brano seguente; 


, 
Proprio come diceva l'incantesimo, il vostro contatto, una 
donna dallo sguardo severo, vi attende seduta a un tavolo 
infondo alla taverna. Dopo i convenevoli, stende sul tavolo 
una mappa della Valle del Dessarin. 

“Un potente drago d'ombra di nome la Dama Oscura 
ha fatto la sua tana sotto il Maniero Rundreth, proprio 
qui." Indica un punto sulla mappa. “Uno dei nostri agenti 
ha visto alcuni cultisti incappucciati uscire dal maniero. 
Non abbiamo mai visto nessuno uscire vivo dal Maniero 
Rundreth, quindi la cosa può significare che i nostri nemici 
abbiano un drago d'ombra dalla loro parte.” La donna 
socchiude gli occhi e aggiunge: “Il vostro obiettivo è 
frantumare quest'alleanza in ogni modo. Vi suggerisco di 


Se i personaggi lo chiedono, il loro contatto risponde che 
l'altro agente ha visto una mezza dozzina di figure lasciare 

Maniero Rundreth in tutta fretta. Quell'agente ha cercato 
di seguire i cultisti, ma li ha persi nell'oscurità. 

personaggi chiedono un pagamento, il contatto è 

Autorizzato a negoziare per conto della sua fazione. Il DM 
Dub adattare la ricompensa alle esigenze dei personaggi. 

‘entre i personaggi vanno e vengono dal maniero, gli 
Agenti della fazione possono comunicare con i loro È 
uperiori per ottenere il denaro o le magie che i personaggi 

‘anno chiesto nel loro negoziato. 


negoziare,” 
| negoziar Il 


LE RovINE 


1 
Ciò che resta del Maniero Rundreth sì erge su una piccola 


Sollina dai fianchi scoscesi situata a est della Lunga Strada 

Dalla via carovaniera si diparte un viale carrabile appena 

a sud della collina. Il viale sale lungo il lato sud, curva 

attorno alla collina e arriva sul retro del maniero da est. 
Sulla superficie dove un tempo si trovava il maniero ora 

Si ergono solo cumuli di blocchi di pietra crollati e tratti di 

Mura diroccate, disposte a T con due ali rettangolari che si 

protendono a nord e a sud di un'enorme camera rettangolare 

est-ovest. In questa stanza sono visibili i resti di mura alte tre 

piani che sì aggrappano a degli svettanti caminetti. Questo 


Un tempo doveva essere un salone davvero imponente. 


Le due ali del maniero ora non sono altro che mura 
diroccate e vegetazione incolta, Qua e là tra i cespugli 

e gli alberi che crescono nel salone dei banchetti, sono 
ancora visibili dei tratti di pavimento lastricato. Con un po' 
di esplorazione, i personaggi troveranno un buco che si 
affaccia su una scalinata che scende sottoterra. 

Le pietre lastricate entro 3 metri dalla cima della 
Scalinata sono disposte precariamente su uno strato di a 
coperte di terriccio, Sotto il peso di 50 kg o più, le pietre 
crollano. Se un personaggio cerca trappole, può notare 
queste pietre instabili effettuando con successo una prova 
di Intelligenza (Indagare) con CD 15. Una prova effettuata 
con successo rivela anche che il bordo alla fine delle pietre 
instabili, quello che costituisce il primo gradino della scala, 
è solido. Se la trappola viene innescata, chi si trova nella 
Sua area può effettuare un tiro salvezza su Destrezza con 
©D 15 per aggrapparsi al bordo. In caso di tiro salvezza 
fallito, il personaggio cade di 12 metri sul pavimento di 
terriccio della fossa e atterra prono nel sotterraneo. 


SOTTERRANEO 


Questa camera larga ventun metri e lunga trenta è 
immersa nell'oscurità. La stanza è disseminata dei resti 
putrefatti di lunghi tavoli su cavalletti dotati di lavabi e 
coperti di vassoi di metallo arrugginiti, zuppiere e scodelle. 
Il soffitto è composto da una magnifica serie di archi a 
Volta che si incrociano per sorreggere uno strato di blocchi 
di pietra, penetrato in più punti dalle radici penzolanti degli 
alberi che crescono al di sopra. 

L'aria sembra luccicare e una drow compare al centro 
della stanza. 


La drow è una proiezione illusoria, simile a un'incantesimo 
immagine maggiore, che Nurvureem usa per parlare con 
gli intrusi senza esporsi personalmente a un pericolo. 
imagine della Dama Oscura esordisce con un semplice 
saluto: “Benvenuti al Maniero Rundreth," 

L'immagine ignora qualsiasi attacco che i personaggi 
effettuano contro di essa, anche se tali interazioni rivelano 
che l'immagine è un'illusione. 


GAPITOLO 6 | INCURSIONI E SCORRERIE 


CONVERSARE CON LA DAMA OScuRA 

La Dama Oscura interpreta il ruolo della minacciosa 
femme fatale fino in fondo, duellando verbalmente con gli 
avventurieri. Il DM può usarla per fornire agli avventurieri 
le informazioni che desidera. Conosce soltanto a grandi 
linee ciò che i culti elementali stanno pianificando, ma 
vorrebbe saperne di più. È disposta a rivelare le sue 
informazioni, se ne ottiene in cambio altre. 

Lo scambio di informazioni può svolgersi in due modi. 
Seai giocatori piace l'idea di ingaggiare una schermaglia 
verbale con un drago d'ombra malvagio, allora è sufficiente 
interpretare la conversazione e lasciarla sviluppare in 
modo naturale, La Dama Oscura cerca velatamente di 
ottenere informazioni dai personaggi. Rivela ciò che sa per 
assicurarsi che il flusso di informazioni continui a scorrere. 
Sei giocatori prediligono un negoziato più diretto, la Dama 
Oscura offre uno scambio aperto di informazioni: per ogni 
fatto interessante che i personaggi rivelano sul culto, anche 
la Dama Oscura ne rivela uno. 

Saltando qualsiasi cosa che i giocatori potrebbero già 
sapere, la Dama Oscura può cominciare rivelando alcuni 
dei punti seguenti: 


* Quattro culti elementali sì sono stabiliti sulle Colline 
Sumber: un culto dell’aria chiamato il Culto dell'Odio 
Urlante, un culto della terra chiamato il Culto della Terra 
Nera, un culto del fuoco chiamato il Culto della Fiamma 
Eterna e un culto dell'acqua chiamato il Culto dell'Onda 
Schiacciante. 

* Nurvureem non ha più visto nessun cultista elementale 
da varie decadi. “Gli ho insegnato con il sangue a non 
disturbare questo luogo,” aggiunge. 

* I suoi visitatori più recenti cercavano un'alleanza con 
lei. “A loro ho concesso di andarsene. Erano piuttosto 
delusi. Cioè, delusi una volta che si sono ripresi dal 
terrore, suppongo.” 

+ I culti sono guidati dai sedicenti profeti e usano le 
Fortezze Infestate come loro basi. I cultisti dell’aria 
usano la Guglia di Feathergale, i cultisti della terra si 
trovano nel Monastero della Pietra Sacra, il culto del 
fuoco ha occupato la Sala della Luna Scarlatta e i cultisti 
dell’acqua controllano la Fortezza Rivergard, 

+ Le quattro Fortezze Infestate furono costruite dagli 
avventurieri che esplorarono le rovine di Besilmer, un 
antico regno nanico. All'interno o nei pressi di ognuna di 
esse si trova un'entrata al complesso di rovine naniche 
sotterranee. 

+ T culti sî trovano qui a causa di un antico santuario drow 
dedicato all’Antico Occhio Elementale, che si trova 
sotto Tyar-Besil, una delle ultime roccaforti naniche del 
perduto Besilmer. 

+ Tutti i culti temono l'Antico Occhio Elementale. Il suo 
simbolo sembra un occhio verticale all'interno di una 
piramide a gradoni capovolta. La Dama Oscura può 
usare una magia di illusione per mostrare ai personaggi 
che aspetto ha il simbolo dell'Antico Occhio Elementale 
(vedi il capitolo 1). 

Secoli fa, un drow di nome Vizeran DeVir usò il potere 
del santuario per creare quattro armi elementali, una per 
ciascun elemento: acqua, aria, fuoco e terra. Ogni arma 
è legata a un Principe del Male Elementale extraplanare. 
Queste armi possono aprire 0 chiudere un portale verso 
il Piano Interno di quell'elemento. 

La Dama Oscura può fornire i nomi e le descrizioni di 
ognuno dei quattro principi elementali (descritti nel 
capitolo 7). 

Nurvureem è incuriosita dai profeti. Vuole inoltre 
se esistono dei segni di divisione o rivalità tra i quattro 
culti. La sua curiosità è inoltre stuzzicata dai metodi 


vere 


CAPITOLO 6 | INCURSIONI E SCORRERIE 


con cui i culti diffondono la loro influenza 

Dessarin. Non le interessano le comunità vere e 

ma vorrebbe saperne di più sulle tecniche che i 
usano per seminare la paura ed esercitare il controllo, 
Se i personaggi fanno parola dei g/obî della der 

la Dama Oscura si dimostra molto interessata a 
quegli oggetti. 

La Dama Oscura vuole che i personaggi attacchino i 
elementali e la lascino in pace. Nurvureem fa tutto ciò che. 
può per manipolare i personaggi e indurli ad attaccare j _ 
quattro culti elementali. Non mente per pura malizia (a 
se ne possiede in abbondanza), ma perché tenta di mo 
gli avventurieri. Non si fa scrupoli a inventare dettagli 
di indurre i personaggi ad agire. 

La Dama Oscura conversa con i personaggi fintanto che 
è interessata alle informazioni che le forniscono. Quando 
giunge alla conclusione che i personaggi non hanno altro 
da offrire, l'illusione della drow scompare. % 


Una voce nuova eppure familiare, un'ottava più bassa 


È A | 

molto più minacciosa della drow, echeggia nella camera || 
da È 

e intima: “Ora andatevene e non tornate mai più! Non mi |. 


Siete più utili. Non da vivi, quanto meno.” il 


Nurvureem non risponde a nessuna ulteriore domanda e 
ignora i personaggi che si trattengono nel sotterraneo, 

Sei personaggi si rifiutano di andarsene o insistono per 
cercare lo scontro diretto, Nurvureem emerge dalle ombre. 
nella sua forma draconica e li attacca senza trattenersi, Per 
creare le statistiche di Nurvureem, è sufficiente applicare 
l'archetipo del drago d'ombra alle statistiche del drago nero 
adulto nel Monster Manual. 


CONCLUSIONE 


Il tesoro di Nurvureem è oltre la portata dei personaggi. 
Quando il gruppo fa ritorno dal Maniero Rundreth, la 
fazione con cui avevano trattato onora il patto stipulato 
coni personaggi. Il loro contatto si dichiara sorpreso nel 
vedere che i personaggi sono sopravvissuti al viaggio fino 
al Maniero Rundreth. 


LE SALE DELL’ASCIA 
CACCIATRICE 


Le Sale dell'Ascia Cacciatrice sono una testimonianza della 
gloria passata del perduto regno nanico di Besilmer. Le 
sale, un punto di raccordo tra il mondo di superficie e quello 
sotterraneo, erano un tempo un magnifico complesso con 
svettanti mura arcuate, pregevoli finestre in vetro istoriato € 
dalle decorazioni di impeccabile fattura. Tutto ciò che resta 
ora è un complesso di rovine su un promontorio roccioso che 
sovrasta le pianure circostanti nell'arco di molti chilometri. 
Corre voce che tra le rovine delle sale si celi l'ingresso alla 
tomba del re di Besilmer in persona, Torhild Flametongue. 
dov'è custodita anche la sua ascia magica, Spaccaorchi, Altri 


credono invece che le sale siano ormai soltanto un rifugio 
peri banditi e le bestie feroci. 


BACKGROUND 


Gargosh Blusterhelm, un giovane nano degli scudi di Mithra! 
Hall, ha deciso di dedicare la sua vita alla rca della 
leggendaria ascia Spaccaorchi per presentarla agli anziani 
del Clan Blusterhelm nella speranza di elevare la misera 
reputazione della sua famiglia. La maggior parte degli 
anziani crede che il piano di Gargosh sia privo di senso. 


argosh ha sviluppato e mantenuto un dettagliato diario 
della sua missione, riempiendolo di appunti, disegni, calchi 
accumulando gli 


di antiche tavolette di pietra e così via, 
indizi che indicano l'ubicazione segreta della tomba di 
Torhild Flametongue. Convito di avere accumulato quanto 
basta per dare il via alle ricerche, Gargosh si è messo 
in marcia per trovare l'ascia. Ora ha bisogno soltanto di 
alcune anime fidate che lo assistano nella sua impresa. 
Anche l'avido cugino di Gargosh, Drannin Splitshield, è 
interessato a trovare l'ascia per coprirsi di gloria. Drannin 


ha messo in atto un piano separato, uno che prevede il 
furto del diario di Gargosh per poi ingannare gli alleati di 
quest'ultimo a fare tutto il lavoro sporco prima che Drannin 
rivendichi l'ascia per sé 

L'altro problema di Gargosh è costituito dagli 
Arpisti. Quella fazione ritiene che la leggendaria asc 
debba rimanere esattamente dove si trova, nascosta e 
indisturbata, affinché il suo potere non cada nelle mani 
Sbagliate. Hanno intrapreso alcune contromisure per 
&Vitare che i cacciatori di tesori si avvicinino troppo alla 
area delle Sale tramite i loro agenti per 


a 


Meta e vigilano 
fuorviare i tentativi di scavo più seri. 


PREPARAZIONE 

Quest'avventura è concepita per un gruppo di personaggi 
di 11° livello. Yartar è un punto di partenza ideale in quanto 
È un punto di raduno per gli alleati dell'Alleanza dei Lord 


gruppo. L'Alleanza dei Lord 
Hall e vorrebbe fare un favore 


, 


rgosh conta 
aiuto. Se uno dei personaggi è un membro dell'Alleanza 
dei Lord, qualcuno della fazione presenta Gargosh al 

a dei contatti con Mithral 


a i personaggi implorando il loro 


ai nani aiutando Gargosh a 
rovare l'ascia. 


£ molto gentile da parte vostra ascoltare la mia storia," 
esordisce Gargosh. “Sono in cerca di una grande arma, 
un'ascia leggendaria brandita dai miei antenati e vorrei che 
mi aiutaste a trovarla. Mi cimenterei in questa impresa io 
stesso, essendo il modo più appropriato di portare onore 
alla mia famiglia e al clan, ma da solo non ho nessuna 
speranza di successo, | rischi sono superiori a ciò che 
posso sperare di superare col mio ingegno e i miei talenti 
Ecco, l'ho detto. In poche parole, non sono abbastanza 
bravo da poterci riuscire da solo. 

“Tutti gli altri pensano che sì tratti di una ricerca inutile," 
prosegue. “La tomba del re, dov'è custodita la sua ascia, 
era nascosta anche al suo stesso popolo, ma credo che 


insieme possiamo trovarla!" 


APITOLO 6 SCORRERIE 


Gargosh prosegue con altri dettagli, tenendo agli 
‘avventurieri un breve corso di storia su Besilmer e spiega 
ciò che intende compiere. Durante la conversazione rivela 
di essere în possesso di “una vasta raccolta di appunti e di 
tracce” che indicano la direzione della tomba, ma di non 
averla portata con sé per prudenza: non vuole far correre 
rischi inutili al suo diario. Promette ai personaggi di 
mostrarglielo la prossima volta. Gargosh si accorda con i 
personaggi affinché lo incontrino il giorno dopo, allo stesso 
posto, attrezzati e pronti a partire. 


L'INGANNO DI GARGOSH 

Nell'arco di tempo tra il primo incontro con Gargosh e il 
secondo appuntamento convenuto, Drannin e la sua banda 
di canaglie fanno prigioniero Gargosh e si impossessano 
del diario. Entusiasti al pensiero che siano i personaggi 

a fare scattare tutte le trappole e a combattere contro 

i mostri più feroci, Drannin e i suoi mettono in atto un 
piano per ingannare i personaggi. Uno dei compagni di 
Drannin, un doppelganger, assume le fattezze di Gargosh 

e accompagna i personaggi, incitandoli a fare presto dopo 
avere raccontato loro una storia di furti e tradimenti. Gli altri 
intendono restare fuori vista, nella speranza di intervenire e 
impossessarsi dell’ascia quando i personaggi la troveranno. 
Il doppelganger non sa tutto ciò che sa Gargosh. Tuttavia, è 
in grado di leggere i pensieri superficiali e, se interrogato, 
può riuscire a estrapolare la risposta che si aspettano i 
personaggi che lo interrogano. Se è a corto di opzioni, il 
doppelganger ricorre al ricatto, intimando ai personaggi di 
proseguire le ricerche, “altrimenti succederà qualcosa di 
molto brutto al vero Gargosh". 


PUNTO DI PARTENZA 


Un doppelganger con le fattezze di Gargosh incontra i 
personaggi all'ora indicata: 


Quando incontrate il giovane nano all'ora e nel luogo 
convenuto, sembra fuori di sé dalla costernazione 
Incredibile!" Esclama furente. “Qualcuno ha rubato il mio 
diario! Proprio da dove l'avevo nascosto ieri notte! Parola 
mia, di questi tempi non ci sì può fidare di nessuno!” Per 
un istante vi scruta e sembra chiedersi se possiate essere 
coinvolti, poi abbandona il pensiero. “Non importa,” 
conclude. “Ricordo a memoria tutti i miei appunti!" 


N Percorso di Gargosh. "Gargosh" spiega ai personaggi 
che devono recarsi alle Sale dell'Ascia Cacciatrice e che 
intende seguire il percorso seguente: 


Seguire la Strada della Brughiera verso est da Yartar a 
Triboar (90 km) 

+ Seguire la Lunga Strada verso sud da Triboar a 
Westbridge (120 km) 

+. Procedere verso sudest lungo il Sentiero di Pietra da 
Westbridge al Ponte di Pietra, poi proseguire a est fino a 
Beliard (120 km) 

« Seguire la Strada del Dessarin a sud di Beliard per circa 
Sessanta chilometri, per poi tagliare a est attraverso le 
colline fino alle Sale dell (75 km) 


scia cacciatri 


1 personaggi possono suggerire dei percorsi alternativi, ma 
Gargosh garantisce che il suo percorso è il più sicuro. Se i 
personaggi raccomandano una via più breve, Gargosh 
di seguire il loro suggerimento. Il DM controlla se si verificano 
degli incontri casuali (vedo il capitolo 2) a prescindere dal 
percorso che î personaggi decidono di seguire 


Il Percorso di Drannin. Drannin e fasua Tanda 
seguono invece un percorso molto più pericoloso e diretto, 
attraverso il terreno collinare: 

Partono da Yartar e si dirigono verso ‘sud, attraverso le 
Colline Dessarin, fino al Sentiero di Pietra, tenendosi a 


ovest del Fiume Dessarin (165 km). 
Attraversano il Ponte di Pietra e poi proseguono a est 


fino a Beliard (30 km) Lite 
+ Tagliano attraverso le colline a sudest di Beliard fino alle 


Sale dell'Ascia Cacciatrice (45 km) 

Drannin e il suo gruppo arrivano a Beliard un giorno 
prima di Gargosh e dei personaggi, sc i personaggi 
decidono di seguire il percorso di Gargosh. Drannin lascia 
inoltre un piccolo manipolo al Ponte di Pietra per assalire i 
personaggi (vedi “Il Ponte di Pietra" sotto). 


IL PONTE DI PIETRA 


Vedi il capitolo 2 per ulteriori informazioni sul Ponte di 
Pietra. Quando i personaggi arrivano al centro del ponte, il 
DM legge il brano seguente: 


Notate sei figure sul ponte davanti a voi: cinque nani în 
armatura di cuoio e un umano avvolto in una tunica da mago. 
Sembra che siano seduti sul bordo del ponte, rivolti verso nord 
per contemplare il panorama. Quando vi vedono, sì alzano in 
piedi, si allontanano dal bordo del ponte e sfoderano le armi. 
L'individuo avvolto nella tunica estrae una bacchetta. 


Le figure sul ponte includono cinque malviventi (nani 
degli scudi) e un mago mercenario di nome Cavil Zaltobar 
(umano Tethyrian). Cavil è armato con una bacchetta 

del mago da guerra +1. Se ì personaggi non attaccano 
immediatamente, Cavil dice loro qualche parola prima di 
ordinare ai malviventi di attaccare: 


“Ben incontrati!” esclama il mago. “Finalmente ci avete 


raggiunti, eh" La vostra avventura termina qui, temo. 


Drannin ha lasciato qui queste forze pur sapendo che 
difficilmente avrebbero sconfitto i personaggi, ma voleva 
rafforzare l'idea che qualcuno stesse cercando di impedire 
a Gargosh di completare la sua missione. Cavil ha scelto 
questo punto perché è qui che Torhild Flametongue, il re 
nanico di Besilmer, cadde verso la morte tanto tempo fa, 
stando a ciò che si racconta. “Non è poi un brutto posto 
dove morire," commenta il mago vagamente divertito. 

Il doppelganger che si spaccia per Gargosh non prende 
parte al combattimento, rimane ai margini della battaglia 
e tifa per la vittoria dei personaggi. Quando tre malviventi 
vengono sconfitti, i due rimanenti si arrendono e il mago 
lancia volare su se stesso per scappare. 

Interrogatori. Se i personaggi catturano dei prigionieri, 
possono interrogarli e scoprire che sono stati ingaggiati da 
un nano di nome Drannin. “Gargosh” simula stupore: 


"Mio cugino Drannin? Quel mascalzone! Mi ha rubato 
il diario perché vuole l'ascia e tutta la gloria per sé! 
Dobbiamo sbrigarci a raggiungerlo!" 


Se i personaggi hanno motivo di sospettare che Gargosh possa 
mentire o trattenere informazioni, possono effettuare una 


“» 


Vi quidituo= 15 metri 


prova di Saggezza (Intuizione) con CD 16. Se un personaggio 
supera la prova, capisce che lo stupore di Gargosh sembra 

un po' forzato e che forse Gargosh sapeva del coinvolgimento 
di Drannin fin dall'inizio. Se uno o più personaggi accusano 
Gargosh di avere nascosto delle informazioni, il nano ammette 
che da tempo sospettava che Drannin fosse capace di tali 
scorrettezze, ma afferma di non sapere nulla sul suo piano. 

Se Gargosh ha la sensazione che i personaggi possano 
rivoltarsi contro di lui, suggerisce di raggiungere Bel 
al più presto per concedersi una notte di riposo. Il 
doppelganger tenta poi di dileguarsi nel corso della notte. 


LE ROVINE 


Quando i personaggi finalmente raggiungono le rovine 
delle Sale dell'Ascia Cacciatrice, “Gargosh" spiega che il 
passo successivo della caccia al tesoro prevede trovare 
quattro simboli in vista da qualche parte nel complesso di 
rovine. Questi simboli, spiega, sono le chiavi che apriranno 
la tomba di Torhild Flametongue. Il doppelganger non ha 
altre informazioni oltre a queste. 


XI. OrsoGuFO DI BENVENUTO. 


Trovate una strada lastricata dissestata che serpeggia 

tra colline, boschetti e antiche rovine. La strada passa di 
Tanto in tanto sotto qualche arco di pietra e si Inoltra a 
Nord. Quando giungete in prossimità dell'arco successivo, 
Notate a sinistra dell'arco un promontorio roccioso su 

Cui sta appollaiato un orsogufo. Lancia un grido al vostro 
‘ndirizzo, ma non lascia la sua postazione. 


SALE DELL'ASCIA 
CACCIATRICE 


Mi juadretto L3lmetri 


‘a nell'area e si è nutrito di 
recente, quindi non ha fame e non attacca un gruppo di 
viaggiatori ben armati, Se i personaggi lo lasciano stare, 
l'orsogufo li lascia passare. Se lo attaccano, scende con 
un balzo e combatte; si dà alla fuga se ridotto alla metà dei 
suoi punti ferita. 

Quest'antica strada si fonde con una gola attraversata 
da un piccolo ruscello. I personaggi che seguono la strada 
arrivano a una piazza circondata da vari cumuli di rovine. 


L'orsogufo è andato a 


X2. Arco DrroccaTo 


La strada passa attraverso un arco di pietra a sé stante, 
un esempio di come le opere in pietra di Besilmer siano in 
grado di reggere al passare del tempo. 


Questo grande arco è semidemolito, ma ciò che rimane 
suggerisce che un tempo doveva appartenere a un 
massiccio edificio decorato di rune, molte delle quali ora 
sono troppo erose per essere decifrate, Oltre l'arco si 
scorgono i restì diroccati di un imponente salone e, alla sua 
destra, la metà inferiore di una statua monolitica. 


Le rune Dethek sull'arco un tempo annunciavano ai 
visitatori che si trovavano tra le grandi opere dei nani 
Besilmer. La statua è descritta nell'area X3, la sala în 
rovina nell'area X4., 
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X3. TORRE DI GUARDIA 


Questa gigantesca struttura un tempo era un edificio 
sovrastato da una grande statua: un nano che brandiva 
orgogliosamente la sua ascia bipenne davanti a sé. La 
testa, le spalle e un braccio della statua sono crollati e 
ora giacciono in un cumulo di detriti attorno alla base 
dell'edificio; soltanto le gambe, il torso, il braccio teso e 


l'arma rimangono în piedi 


Una scalinata nell'edificio sale all'interno della statua: in 
origine era concepita per salire fino alla testa, ma ora si 
ferma improvvisamente al torso infranto. 


X4. ANTICA SALA 


Anche se per buona parte ormai è in rovina, questa sala 
un tempo doveva essere uno splendido esempio della 
maestria architettonica di Besilmer. | resti diroccati di 


spesse mura svettanti e di strette finestre dal vetri istoriati 
sono ancora visibili e la grande cupola sovrastante, anche 


se ìn parte crollata, copre ancora la sala. 


I quattro archi d'ingresso (al centro di ogni parete) sono 
più o meno intatti, anche se le porte vere e proprie sono 
state sfondate o sono cadute. In ogni arco è stato ricavato 
uno stretto ingresso, che conduce a una scala 
altrettanto stretta che scende sottoterra. Ogni scala si 


nea contenente un 


hiocciola 


collega a una piccola camera sotterr 


macchinario nanico. Quando i personaggi scoprono per 
la prima volta una di queste quattro stanze, il DM legge il 
brano seguente 


Questa stanz: 


bula contiene un grosso volano di pietra 
collegato a una serie di ingranaggi. Il resto del macchinario 
deve essere nascosto dietro le pareti o sotto il pavimento. 


Sul soffitto è stato scolpito un simbolo 


Il simbolo scolpito sul soffitto è uno dei quattro simboli 
clementali (vedi il capitolo 1): 


Stanza Simbolo 
Sudovest. Acqua 
Nordovest Aria 
Sudest Fuoco 
Nordest Terra 


Sei giocatori vogliono sapere che as 
situato in ogni stanza, il DM può diseg 
‘simboli che compaiono agli 
dell'Ascia Cacciatrice. 
Vor ente personaggi possano singer on fora 

ù, is ‘e ravvicinata unitamente 
a una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 10 effettuata 
con successo rivela una ruota dentata Sganciata che può 
essere fatta scorrere lungo un assale per inserirsi in una 
parte diversa del macchinario. Se la ruota viene inserita 
al suo posto, il volano si muove quando un personaggio lo 
spinge e si sente il suono della pietra che stride echeggiare 
in lontananza. Se i personaggi muovono il vol; 
lasciano andare, torna indietro e ruota fino a riassumere 
la sua posizione originale una volta lasciato andare. 
A prima vista, non c'è alcun modo per fermare questo 
movimento con la pura forza: i personaggi che spingono il 
volano mentre esso torna indietro non riescono neanche a 
rallentarlo. 

Anche se la forza bruta non funziona, l'ingegno 
meccanico può riuscire. Una prova di Intelligenza 
(Indagare) con CD 15 effettuata con successo rivela un 
piccolo foro sul bordo del volano in cui è possibile inserire 
la tipica elsa di un'arma o un fascio di frecce. Se un oggetto 
lungo almeno quindici centimetri sporge dal volano in quel 
punto, il volano non può tornare indietro. 

Lungo il bordo del volano sono incisi i simboli elementali 
dell'acqua, dell’aria, del fuoco e della terra. Se i personaggi 
girano il volano in modo che il suo simbolo si allinei con 
un simbolo corrispondente sul soffitto e poi bloccano il 
volano sul posto, usando il foro sul bordo, una delle quattro 
serrature della porta segreta nell’area X9 si apre. Quando 
tutti e quattro i volani sono allineati a dovere, la porta 
segreta nell'area X9 si sblocca. 

Il doppelganger che impersona Gargosh non riesce 
a capire nulla di tutto questo da solo e rimane sia 
impressionato che sorpreso quando ì personaggi riescono 
a decifrare il mistero. 


petto ha il simbolo 
mare per loro i 
angoli della mappa delle Sale 


lano e poi lo 


X5. CISTERNA 


Questa cisterna larga quindici metri e scavata nel terreno 
è parzialmente piena di acqua resa verdastra dalle alghe. 
L'acqua arriva a nove metri d'altezza sotto al livello del 
terreno. | resti di un acquedotto che proveniva da un punto 
più alto in cima alla rupe sono ancora visibili, ma per 
buona parte è ormai caduto in rovina. 


I nani di Besilmer un tempo facevano uso di un vasto 
complesso di condutture per l’acqua, anche se ora rimane 
Poco o nulla. de 

A sud della cisterna, alcune rovine si ergono sul ciglio 
della rupe. Tra queste rovine si nascondono tre agenti 
di allineamento buono degli Arpisti: una maga d' nome 
Ariana Riverlost (elfa della luna) e duo mezzelfi della 
luna esploratori di nome Elifar (maschio) e Lorendil 
(femmina). Hanno sentito parlare di un piano dei panipere 
Saccheggiare la tomba di Re Torhild Flametongue. S' 
dal loro nascondiglio e affrontano i personaggi quan eo 
questi escono dalle cripte portando con loro Spaccaore! 
(Vedi “Conseguenze”). 


X6. ANFITEATRO 


Un grosso anfiteatro semicircolare scavato sul fianco della 
rupe sfrutta la parete rocciosa e l'acustica naturale. È 
ancora strutturalmente integro, anche se tra una crepa e 
l'altra delle pietre crescono vari arbusti, erbacce e piccoli 
alberi 


Drannin Splithelm (vedi “Altri Nemici" nel capitolo 7), il 
suo guardiano protettore e tre nani veterani armati di 
asce da battaglia anziché di spade lunghe si nascondono 
qui. Tengono d'occhio attentamente l'entrata alle cripte 
(area X7). Se non vengono affrontati e sconfitti in 
quest'area, Drannin e i suoi compari seguono i personaggi 
all'interno delle cripte (vedi l'area X10) 


X7. ENTRATA ALLE CRIPTE 


Questa struttura non è tanto un edificio quanto una 
facciata scavata nella parete di una rupe. Due alcove si 
aprono ai fianchi di un'apertura e, all'interno di ogni alcova, 
si erge una statua a grandezza naturale di un nano che 
indossa paramenti cerimoniali e che probabilmente funge 
da guardia d'onore. Le statue sono state consumate dalle 
intemperie e hanno subito danni dai vandali e dai cacciatori 
di tesori. 


L'apertura conduce in un corridoio che si inoltra per 

circa 18 metri, prima di arrivare a una lunga scalinata 

che scende nell'oscurità per 60 metri, interrotta da 
pianerottoli a intervalli di 6 metri. Su entrambi i lati di ogni 
pianerottolo, si apre una piccola alcova che contiene un 
braciere di pietra. Sebbene i bracieri non siano stati accesi 
da molti anni, basta toccarne uno con una torcia perché 
tutti si accendano con una fiammata, inclusi i bracieri 
nell'area X8, che si trova in fondo alla scalinata. 


X8. SALA DEI CADUTI | 


Le scale sfociano in una grande sala piena di gigantesche 


colonne quadrate e spesse sei metri che salgono fino al 
soffitto, alto nove metri. All'incrocio di ogni percorso tra 


le colonne, sono stati posti dei bracieri di pietra. Ogni 
colonna funge da mausoleo: su ogni lato è stata scavata 


un'alcova, sfasata lateralmente in modo da occupare solo 
la metà destra della faccia della colonna. Un tempo le 
alcove ospitavano delle effigi di pietra dei morti qui sepolti. 
Molte tombe sono state sfondate, rivelando così le ossa 
dei morti. | resti delle effigi infrante e delle lastre di pietra 


lavorate giacciono ancora ai piedi delle colonne. 


“Credo che siamo nel posto giusto", mormora Gargosh 
avanzando a passo lento tra le cripte. "Da qualche parte | 
qui dentro dev'essercì l'entrata segreta alla tomba di Re | 
Flametongue. Dobbiamo trovarla!" 
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Il pavimento in quest'area è fatto di pietra liscia e intagliata. 
Ogni colonna ospita quattro cripte e ogni cripta è 
nascosta dietro un’alcova che contiene (o un tempo 


conteneva) una lastra di pietra su scolpito un 
bassorilievo del nano inumato all'interno. Le cripte che 
‘sono già state ispezionate ora sono spalancate: le porte 
e le effigi sono state spaccate. Rimangono solo otto 
cripte sigillate, che contengono soltanto le ossa di altri 
antichi defunti. 


X9. FALSA CRIPTA 


Questa cripta non sembra distinguersi in modo particolare 
dalle altre, ma rivela un segreto. 


L'effigie su questa tomba raffigura un re nanico che indossa 
paramenti sfarzosi, stringe uno scettro di pietra in una 
mano e indica il pavimento con l'altra. 


Un'ispezione ravvicinata dell'effigie rivela che non ci sono 
fessure a indicare che dietro di essa si trovi una cripta e, in 
effetti, la cripta è assente. Se un personaggio effettua con 
successo una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 10, 
scopre anche che lo scettro è un pezzo în pietra separato 
e che può essere facilmente rimosso dalla stretta del re 
nanico. Lo scettro è lungo 60 cm, ha un'impugnatura 
‘spessa 5 cm e pesa 12,5 kg. 

Un'ispezione del pavimento rivela che la sezione 
quadrata con lato di 6 metri davanti alla cripta è diversa 
dal pavimento in pietra liscia del resto del salone. Questa 
sezione è composta da dieci lastre di pietra lunghe 6 
metri e larghe 30 cm incastrate tra di loro alla perfezione. 
Accanto alla lastra più a sud, si apre un foro circolare largo 
5 cme profondo 15 cm, che può essere trovato effettuando 
con successo una prova di Saggezza (Percezione) 
con CD 10. 

Le lastre di pietra sono in realtà i primi gradini di una 
scalinata segreta che scende fino all'area X10. Quattro 
serrature nascoste sotto îl pavimento impediscono alle 
lastre di abbassarsi. Tuttavia, se i volani dell'arca X4 sono 
allineati nel modo appropriato, le serrature si aprono. 
Quando le serrature sono aperte, è sufficiente inserire lo 
scettro di pietra 0 una “chiave” di dimensioni analoghe 
nel foro per fare abbassare i gradini di pietra, che vanno a 
comporre la scalinata nascosta. La scalinata resta aperta 
fintanto che la chiave (lo scettro o un oggetto analogo) 
rimane al suo posto. 

“Gargosh” può rivelarsi utile per notare la scalinata 
nascosta e il foro che si apre sul pavimento, ma non è di 
grande aiuto quando si tratta di capire come abbassare 
le scale. Se i personaggi non hanno ancora girato i volani 
nell'area X4, Gargosh suggerisce di cercare altrove i 
simboli necessari per aprire il passaggio. I personaggi 
possono anche “barare” lanciando quattro incantesimi 
scassinare sulla scalinata segreta 

Se Gargosh è presente quando i personaggi aprono la 
scalinata segreta, il DM legge il brano seguente: 


Gargosh fissa la scena stupefatto. “L'abbiamo trovata,” 
sussurra. “Finalmente! Presto l’ascia sarà mia! Visto? Non 


avevo bisogno di quello stupido diario! Andiamo!" 


X10. FaLsa TOMBA 
1 personaggi arrivano in quest'area scendendo le scale che 
partono dall'arca X9. 


L'ampia scalinata scende fino a una stanza dalla forma 
Sulla parete accanto alle scale, è installata una leva 
In alcuni bracieri 


insolita. 
di pietra regolata sulla posizione “giù! 
simili a quelli del piano di sopra, ardono delle misteriose 
che non emanano calore. In due alcove 


fiamme azzurre 
laterali, due grosse statue naniche montano la guardia 


sull'attenti, rivolte verso il magnifico sarcofago dì marmo 


scolpito che poggia contro la parete opposta, ricoperta di 


incisioni runiche. 


Qualsiasi personaggio che sappia leggere il Nanico può 
tradurre le rune in Dethek sul muro: 


Qui giace Sua Nobile Maestà 
Re Torhild Flametongue. 
Fondò un reame alla luce del sole, 
Difendendolo fino all'ultimo respiro. 


Le statue dei nani sono due golem di pietra. Nel momento 
in cui qualcuno tenta di aprire il sarcofago, i golem si 
‘animano e attaccano, tornando alle loro alcove non appena 
tutti gli intrusi si rifugiano sulle scale. Se “Gargosh” si | 
trova ancora con i personaggi, si rifugia sulle scale per 
sfuggire alla furia dei golem e si riunisce con Drannin (vedi 
“Sviluppo” sotto). 
L'Ultimo Respiro di Torhild. Quando qualcuno apre 
il sarcofago, nella stanza si diffonde una nube di gas 
velenoso. Ogni creatura nella stanza deve effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15; se lo fallisce, subisce 
22 (4d10) danni da veleno, mentre se lo supera, subisce 
la metà di quei danni. Una creatura che fallisce il tiro 
salvezza è anche avvelenata per 1 minuto, 
Il sarcofago è vuoto. 
Leva, La leva di pietra che sporge dalla parete può 
essere usata per alzare 0 abbassare la scalinata che 
riconduce su all'area X9. Alzando la leva, le scale si alzano 
e la tomba viene sigillata; abbassando la leva, la tomba si 
apre di nuovo. 
Porta Segreta. Una porta segreta nell'angolo sudovest si 
apre girando sui cardini per rivelare un polveroso tunnel di 
pietra, alto 3 metri e largo altrettanto, che conduce all'area 
X11,1 personaggi che ispezionano le pareti in cerca di 
porte segrete troveranno la porta ben nascosta effettuando 
con successo una prova di Saggezza (Percezione) 
con CD 20, 


SviLUPPO 
Quando i personaggi sconfiggono i golem, Drannin 
Splithelm (vedi “Altri Nemici” nel capitolo 7) arriva 
assieme al suo guardiano protettore e ai suoi compari: tre 
nani veterani armati di asce da battaglia anziché di spade 
lunghe. Se il doppelganger che si spaccia per Gargosh 
è ancora vivo, cerca di riunirsi ai suoi veri compagni. Il 
gruppo di Drammin non si muove furtivamente, quindi 
i personaggi sentono i nani e il guardiano protettore 
avvicinarsi. 

Una volta che Drannin e i suoi compari sono usciti allo 
scoperto, il DM legge il brano seguente: 


| 
È 
Qi 


Una fila di nani armati di asce e protetti da corazze n 
strisce avanza a passo di marcia. Alle loro spalle, un nano 
di bell'aspetto protetto da un'armatura completa batte le 
mani, mentre un costrutto alto quasi tre metri cammina 
al suo fianco, “Ben fatto, amici miei," esclama il nano 
applaudendo. “Ben fatto. Avete trovato la tomba del 
vecchio Flametongue. Avevo dei dubbi, ma non vedo l'ora 
di vedere l'espressione sulla faccia del povero Gargosh 
quando scoprirà che sono stato io, Drannin Splithelm, a 
recuperare Spaccaorchi, e non lui!” Il nano è raggiante, ma 
subito dopo il suo sorriso svanisce. “Bene, immagino che 
sia ora di dirsi addio," 


Drannin beve una pozione della forza dei giganti del gelo 
prima di affrontare i personaggi e non vede l'ora di menare 
le mani, Non si è disturbato a leggere il diario di Gargosh 
in dettaglio, quindi non immagina che questa tomba sia 
falsa 0 che il sarcofago sia protetto da una trappola. Se 

i personaggi consentono a Drannin di saccheggiare la 
tomba, il malvivente innesca la trappola del gas (se non era 
già stata innescata) e si infuria nel momento in cui scopre 
che il sarcofago è vuoto. 

Drannin e i suoi seguaci non combattono fino alla morte. 
Se ha inizio una battaglia e le cose volgono al peggio, il 
gruppo si ritira e lascia il guardiano protettore a coprire la 
fuga. Se Drannin è messo con le spalle al muro e non resta 
più nessuno a proteggerlo, si arrende 


Tesoro 

Drannin indossa l'amuleto di controllo collegato al 
guardiano protettore, nonché un anello della resistenza al 
freddo. Porta con sé anche il diario di Gargosh che, tra le 
altre cose, contiene una nota che parla di una tomba falsa 
con una porta segreta. 


XIl. LA VERA TOMBA DI 
RE TORHILD FLAMETONGUE 


Il centro di questa camera è occupato da un podio di 
marmo circolare leggermente rialzato; Sul cerchio di pietra, 
ano che giace immobile e 


è scolpita l'effigie di un solenne n: 
jerie di rune è incisa 


stringe un'ascia bipenne al petto. Una s 
lungo il perimetro del podio. 


Qualsiasi personaggio che sappia leggere il Nanico può 
tradurre le rune Dethek: 


Qui giace Sua Nobile Maestà 
Re Torhild Flametongue 
Fondò un reame alla luce del sole. 
Che il suo regno non sia mai dimenticato. 


ll podio è un pesante coperchio di pietra che chiude la _ 
tomba del re. Per Sla e spostare il podio, è necessario 
che tre personaggi agiscano all'unisono e che ognuno 
superi una prova di Forza con CD 20. Per ogni create. 
aggiuntiva che dà loro una mano, la CD è ridotta di 2- Ser 
il podio si trova una cripta di pietra circolare, del diame! 
di'2/4 metri e profonda 90 cm che contiene una semplice 
bara di pietra. 


Tesoro 

All'interno della bara di pietra giacciono i resti del 

ni scheletriche stringono lascia 
Spaccaorchi contro il petto. Spaccaorchi è descritta nel 
capitolo 7. Le ossa del re giacciono su un uno strato di 500 
lingotti d'oro su cui è impresso il volto del re da un lato e 

il simbolo del sole nascente dall'altro. Minuscole scritte 
runiche su ogni lingotto inneggiano alla grandezza e alla 
longevità dell'antico regno di Besilmer. I lingotti d'oro 
valgono 10 mo ciascuno. 


re nanico, le cui n 


CONSEGUENZE 


I membri catturati del gruppo di Drannin possono rivelare 
l'ubicazione del vero Gargosh. Il nano è tenuto prigioniero 
in una piccola caverna sulle rive del fiume presso Yartar, 
rinchiuso in un grosso baule con dei fori per l'aria e 
l'acqua. Gargosh può sopravvivere per altri quattro giorni 
all'interno del baule 

Se i personaggi escono dalle cripte naniche portando 
Spaccaorchi con loro, gli Arpisti che si nascondono 
nell’area X5 li affrontano nell'area a cielo aperto. 
Sottolincano che il posto giusto per Spaccaorchi è 
nelle mani di uno studioso nanico. Prima tenteranno 
di appellarsi all’altruismo dei personaggi, ma se questo 
non funziona, proporranno ai personaggi uno scambio 
di oggetti magici. Questa è per i giocatori un'ottima 
opportunità per chiedere qualcosa (una 0 due armi 
specifiche, per esempio) di particolarmente adatto ai loro 
personaggi. Se si giunge a un accordo, Ariana Riverlost 
promette di incontrare i personaggi due settimane dopo, in 
un luogo a loro scelta e con il pagamento pattuito. 
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CapiTOLO 7: MosTRI E OGGETTI MAGICI 


D UESTO CAPITOLO PRESENTA NUOVI magici unici che conferiscono grandi poteri a coloro che lì 
di) e de ale MOSTRI 


Mostri E PNG per Grapo DI Sfipa 
Mostro Sfida 
Iniziato dell'Odio Urlante 178 
Predone dell'Onda Schiacciante 1/2 
Monaco della Pietra Sacra wa 
Cavaliere di Feathergale ì 
‘Sacerdote dell'Onda 2 
Schiacciante 

Guardia della Terra Nera 
‘Guardiano della Fiamma Eterna 
Cultista del profondo 

Sacerdote dell'Odio Urlante 
Uragano 

Oreioth 

Wiggan Nettlebee 

Sacerdote della Terra Nera 
Cavaliere della Marea Oscura 
Sacerdote della Fiamma Eterna 
Brivido guercio 

Tessitore celeste 

Thurl Merosska 

Windharrow 

Squalo scavatore 

Grumink il Rinnegato 

Shoalar Quanderil 

Fondipietra 

Elizar Dryflagon 

(Hellenrae 

Piroclasta 

{Furiardente 

Miraj Vizann 

‘Aerlsi Kalinoth 

Drannin Splithelm 

|Elementale mirmidone 

Ghald 

(Bastian Thermandar 

Marlos Urnrayle 8 (12 con azioni di tana) 
(Gar Shatterkeel 9 (13 con azioni di tana) 
Vanifer 9 (12 con azioni di tana) 


Olhydra 18 


(9 con azioni ditana) 


culo ninni 
cuori iu a la a LL uWuWuwrnia 


Yan-C-Bin 
un 
Ogrémoch 


18 
19 
20 


CULTISTI DELL'ONDA SCHIACCIANTE 


!l Culto dell'Onda Schiacciante venera l'elemento dell'acqua 
‘come forza malvagia e distruttiva. Soltanto i pazzi o i 
lunatici venerano il concetto della distruzione e molti 
cultisti dell'Onda Schiacciante possono essere considerati 
tali. Altri sono più calcolatori e ponderati nella loro 
malvagità e considerano il potere del Male Elementale 
Come uno strumento con cui spazzare via l'ordine esistente 
delle cose e reclamare il dominio assoluto. 

Sebbene i cultisti dell'Onda Schiacciante accettino 
Nei loro ranghi molti individui amareggiati, smarriti o 
'mPazziti, tentano anche di stringere alleanze con creature 
Marine malvagie o dall'indole distruttiva. Celebrano riti — 

Scopo di affondare navi, provocare terribili inondazioni 

® evocare temporali devastanti, per costringere tutti coloro 


che vivono nelle vicinanze a piegarsi al potere dell'acqua 
elementale. Le tane del culto sono solitamente dotate di 
grandi pozze 0 laghi, in cui i fedeli usano le foro magie per 
respirare sott'acqua allo scopo di immergersi totalmente 


nell'elemento che venerano. 
I cultisti dell'Onda Schiacciante aderiscono a una 
filosofia di clusività. pazienza e opportunismo, Si ritirano 
inte se sfidati, ma presto tornano a colpire ancora. 
no la pazienza e la tenacia del culto della Terra Nera, 
disprezzano il Culto della Fiamma Eterna, considerando 
i seguaci del fuoco elementale come avventati e irascibili. 


BRIVIDO GUERCIO 


Umanoide Medio (umano), caotico malvagio 


Classe Armatura 12 (15 con armatura magica) 
Punti Ferita 49 (948 + 9) 
Velocità 9 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
10(+0) 14(+2)  12(41) 13(+1) 13(+1) 17(+3) 


Abilità Arcano +3, intimidire +5, Percezione +3 
Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi Comune 

Sfida 3 (700 PE) 


Foschia Raggelante. Finché è vivo, il brivido guercio proletta 
un'aura di foschia fredda entro 3 metri da sé. Se il brivido 
guercio infligge danni a una creatura in quest'area, la creatura 
subisce anche 5 (1d10) danni da freddo. 


Incantesimi. \l brivido guercio è un incantatore di 5° livello: la 
sua Caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Conosce i seguenti incantesimi da stregone: 


Trucchetti (a volontà): mano magica, tocco gelido 
1° livello (4 slot): armatura magica, nube di nebbia, onda tonante 


2° livello (3 slot): immagine speculare, passo velato 
3° livello (2 slot): paura 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tir 


portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersa; 
2) danni perforanti 


0 per colpire, 
glio. Colpito: 4 (144 + 


Occhio di Gelo. Un brivido guercio lancia raggio di gelo dal suo 
occhio mancante. Se colpisce, il bersaglio è anche trattenuto, 
Un bersaglio trattenuto in questo modo può porre fine alla 
condizione usando un'azione ed effettuan 


ido con successo una 
prova di Forza con CD 13. 


Un brivido guercio è un temibile cultista în grado di 
manipolare i poteri del freddo e del giaccio, Per ottenere 
il gelido potere dell'acqua elementale, 
occhio e lo sostituisce con un globo bi: 
Sparare un raggio ghiacciato contro i suoî nemici, Quando 
il brivido guercio non usa il globo, tiene il suo occhio. 
magico coperto da una benda. Anche quando è nascosto. il 
potere magico del globo si fa sentire; un brivido guereio ha 


il sangue freddo come il ghiaccio ed è sempre circondato 
da una sottile aura di nebbia fredda, 
I brividi guerci suscitano paura e 
che li incontrano, anche nei cultisti 
i capi del culto dell'Onda Schiaccia 
inî a questi maestri della magia 


il brivido si cava un 
‘anco e gelido che può 


terrore in tutti coloro 
loro compagni. Soltanto 
inte osano impartire 

del ghiaccio. 
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CAVALIERE DELLA MAREA OSCURA 
Umanoide Medio (umane), legale malvagio 
o _ 
Classe Armatura 13 
Punti Ferita 58 (9d8 + 18) 
Velocità 9 m 
VICI Cw 

FOR DES cos INT SAG CAR 

17(43) 16043) 14(42) 10(+0) 11(+0) 11(+0) 
e IA 
Abilità Atletica +7, Furtività +7 
Sensi Percezione passiva 10 
Linguaggi Comune 
Sfida 3 (700 PE) 
e—r_—r ee 
Cavalcatura Vincolata. || cavaliere è vincolato magicamente 
a una bestia con una velocità di nuotare innata e addestrata a 
servire come sua cavalcatura, Finché è in sella a questa bestia, 
il cavaliere ottiene i sensi e la capacità di respirare sott'acqua 
di quella bestia, La cavalcatura vincolata obbedisce agli ordini 
del cavaliere. Se la sua cavalcatura muore, il cavaliere può 
addestrare una nuova bestia che funga da sua cavalcatura 
vincolata, un processo che richiede un mese. 


‘Attacco Furtivo. Il cavaliere infligge 7 (246) danni extra quando 
colpisce un bersaglio con un attacco con un'arma e dispone di 
vantaggio al tiro per colpire oppure quando il bersaglio si trova 
entro 1,5 metri da un alleato del cavaliere (purché l'alleato non 
sia incapacitato e il cavaliere non subisca svantaggio al tiro per 
colpire) 


AZIONI 
Multiattacco. || cavaliere effettua due attacchi con la 
Spada corta. 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (146 + 3) danni 
perforanti. 

Lancia da Cavaliere. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 


colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1412 + 3) danni 
perforanti. 


REAZIONI 


Schivata Prodigiosa. Quando un attaccante che Il cavaliere 
è in grado di vedere colpisce il cavaliere con un attacco, 
quest'ultimo può dimezzare ì danni che subirebbe dall'attacco. 


| Cavalieri della Marea Oscura sono i guerrieri scelti del 
culto dell'Onda Schiacciante. Grazie ai poteri oscuri di 
Oîhydra ottengono la capacità di cavalcare quelle creature 
marine che normalmente non sarebbero utilizzabili 
come cavalcature e possono perfino respirare sott'acqua 
© condividere i sensi delle loro cavalcature. I cavalieri 
preferiscono combattere dall'acqua o in acqua, dato che 
non vogliono allontanarsi dalle loro cavalcature, ma 
Possono rivelarsi feroci avversari a piedi se necessario» 
‘A differenza di molti altri cavalieri, cavalieri della 
rea Oscura disdegnano le armature pesanti e SÌ affidane 
la velocità e alla ferocia dei loro attacchi per riportare 


la vittoria, 


CULTISTA DEL PROFONDO 


Umanoide Medio (umano), neutrale malvagio 


Classe Armatura 10 (13 con ormatura magica) 
Punti Ferita 52 (8d8 + 16) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
1402) 1640) 14(+2) 10) M(0 15042) 


Abilità Arcano +2, Furtività +4, Percezione +4 
Sensi Percezione passiva 14 
Linguaggi Aquan, Comune 
Sfida 2 (450 PE) 
———+—+-+- 
Mutaforma (2/Giorno), \\ cultista del profondo può usare la 
sua azione per trasformarsi in un serpente Medio composto 
d'acqua o per tornare alla sua vera forma, Ogni oggetto che 
indossa o trasporta viene assimilato nella forma di serpente 
durante la trasformazione e diventa inaccessibile finché Il 
cultista del profondo non torna alla sua vera forma. Il cultista 
del profondo torna alla sua vera forma dopo 4 ore, a meno che 
non possa spendere un altro uso di questo tratto. Se il cultista 
del profondo perde î sensi o muore, torna alla sua vera forma 
Finché è in forma di serpente, il cultista del profondo ottiene una 
velocità di nuotare di 12 metri, la capacità di respirare sott'acqua, 
immunità ai danni da veleno, nonché resistenza ai danni da fuoco e 
ai danni contundenti, perforanti e taglienti delle armi non magiche 
Possiede inoltre immunità alle condizioni seguenti: afferrato, 
avvelenato, indebolimento, paralizzato, privo di sensi, prono, 
trattenuto, La forma di serpente può entrare nello spazio di una 
creatura ostile e fermarsi in quello spazio. Inoltre, se l'acqua può 
passare attraverso uno spazio, il serpente può farlo senza stringersi. 


Armatura di Olhydra (Solo Forma Umana). Il cultista del 
profondo può lanciare armatura magica a volontà, senza 
spendere componenti materiali. 


Incantesimi (Solo Forma Umana), || cultista del profondo è 

un incantatore di 5° livello: la sua caratteristica da incantatore 

è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 12, +4 al tiro 

per colpire degli attacchi con incantesimo). Possiede due slot 
incantesimo di 3° livello, che recupera dopo avere completato un 
riposo breve o lungo, e conosce i seguenti incantesimi da warlock: 


Trucchetti (a volontà): deflagrazione occulta, mano magica, 
tocco gelido. 

1° livello: armatura di Agathys, ritirata rapida, sortilegio 

2° livello: invisibilità 

3° livello: tocco del vampiro 


AZIONI 

Stritolare (Solo Forma di Serpente). Attacco con Arma da Mischia: 

44 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 

(246 +2) danni contundenti. Se il bersaglio è di taglia Media o 

inferiore, è afferrato (CD 12 per sfuggire). Finché il cultista del 
rofondo afferra il bersaglio, quest'ultimo è trattenuto e il cultista 

del profondo non può stritolare un altro bersaglio. 


Pugnale (Solo Forma Umana). Attacco con Arma da Mischia 0 a 
Distanza: +4 al tiro per colpire, portata 1,5mvo gittata 6/18 m, 
un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti. 


1 cultisti del profondo hanno stipulato un patto con 
Olhydra, la Principessa dell'Acqua Malvagia. Oltre alle sue 
capacità magiche, un cultista del profondo ha la capacità di 
trasformare il suo corpo in acqua, assumendo una forma 
serpentina. In questa forma serpentina, un cultista del 


CAPITOLO 7| MOSTRI E OGGETTI MAGICI 
nale 19 


profondo ottiene molte delle resistenze possedute dalle 


rentali, nonché la capacità di afferrare € 


crvature ele 


stritolare i suoi nemici nelle sue spire d'acqua. 
I cultisti del profondo spesso fungono da spie, infiltrati e 

assassini per il culto dell'acqua, poiché possono sgusciare 

sotto le porte chi assare attraverso sbarre o altri 


ostacoli simili senza difficoltà 


PREDONE DELL'ONDA 
SCHIACCIANTE 


Umanoide Medio (umano). neutrale malvagio 


Classe Armatura 14 (scudo) 
Punti Ferita 22 (4d8 + 4) 
Velocità 9 m 


CAR 
8(-1) 


SAG 
n (+0) 


(ccp) INT 
1341) 10(+0) 


FOR 
15 (+2) 


DES 
14 (+2) 


Abilità Atletica +4, Furtività +4 
Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune 

Sfida 1/2 (100 PE) 
ue 


AZIONI 

Spada Lunga con Denti di Squalo. Attacco con Arma da Mischia: +4 
al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (148 + 2) 
danni taglienti o 7 (1410 + 2) danni taglienti se usata a due mani 
Contro un bersaglio che non indossa alcuna armatura, il predone 
infligge un dado extra di danni con questa spada 


Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +4 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 9/36 m, un bersaglio. 
Colpito: 5 (1d6 + 2) danni perforanti 

Joni del mare sono i soldati di fanteria del culto 


Molti di loro erano pirati prima 
i sangue e di saccheggi 


Tletali | 
dell'Onda Schiacciante 
di aderire al culto e la loro se 


Brivioo 


Guercio 


PreoonE 
oeLL'ONDA 


SCHIACCIANTE 


è rimasta immutata. Apprezzano il va 1 furtività e 
‘lella sorpresa e sono sempre in certa di opportunità per 
re attacchi improvvisi da posizioni di sltamento, } 


lancia! 
soldati del culto del 
fedeli ai sacerdoti del cult 
le se hanno a disp 
no scudi fatti con gu 


l'Onda Schiacciane sor 
lo, ma rarament 


tremamenti 


abatton 
ono fi 


zione una via di fuga 


ici di granchi 


alla mort 
1 predoni impugr 


giganti e le lame de 


SACERDOTE DELL'ONDA 
SCHIACCIANTE 


io (umano), neutrale malvagi 


par 
«Ile loro spade sono irte di denti di squalo 


Umanoide Medi 
Classe Armatura 13 (giaco di maglia) 
Punti Ferita 52 (8d8 + 16) 

Velocità 9 m 


cos INT SAG CAR 


DES 
14 (+2) 10(+0) 11(40)  16(43) 


11 (+0) 


FOR 
15 (+2) 


Abilità Furtività +2, Inganno +5, Religione +2 
Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Aquan, Comune 

Sfida 2 (450 PE) 


i. Il sacerdote è un incantatore di 5° livello: la sua 


Incantesimi 
isa (tiro salvezza degli 


caratteristica da incantatore è Car 
lesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con 
), Conosce i seguenti incantesimi da stregone (gl 
risco sono descritti nell'appendice 8) 


incanti 
incantesimo] 
incantesimi con l'aste' 


Trucchetti (a volonta): illusione minore, mano magica, 
prestidigitazione, raggio di gelo, tocco gelido 

1° livello (4 slot); coltello di ghiaccio*, dardo incantato 
ritirata rapida, scudo 

2° livello (3 slot): blocca persone, sfocatura 

3° livello (2 slot): tempesta di nevischio 


DeL PaoFONDO 


AZIONI 


Bastone Ferrato. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio, Colpito: 6 (1d8 + 2) di 
contundenti. 5 
[sacerdoti dell'Onda Schiacciante sono il cuore fanatico 
del culto. Formano cabale segrete per celebrare rituali. 
oscuri con cui glorificare Olhydra come l'incarnazione 
della distruttività dell'acqua, Credono che usando l'acqua 
per uccidere i loro nemici, come per esempio attraverso gli 
nnegamenti rituali, otterranno il favore di Olhydra. © 


SHOALAR QUANDERIL 


Umanoide Medio (genasi dell'acqua), legale malvagio 


Classe Armatura 10 (13 con armatura magica) 
Punti Ferita 60 (8d8 + 24) 
Velocità 9 m, nuotare 9m 
———  —___________ 
FOR DES COS INTO SAG CAR 
M(#0) 12041) 16(+3)  14(+2) 10(+0) 17(43) 


Abilità Arcano +4, Inganno +5, Intuizione +2, Persuasione +5 
Resistenze ai Danni acido 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Aquan, Comune 

Sfida 4 (1.100 PE) 


Anfibio. Shoalar può respirare in arìa e in acqua. 


Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore di 
Shoalar è Costituzione (tiro salvezza degli incantesimi CD 13, 
+5 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). Può 
lanciare | seguenti incantesimi innati (gli incantesimi con 
l'asterisco sono descritti nell'appendice B): 


A volontà: modellare acqua* 
l/giorno: creare o distruggere acqua 


Incantesimi. Shoalar è un incantatore di 5 livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carlsma (tiro salvezza degli 
Incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo), Conosce i seguenti incantesimi da stregone (gli 
incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice B): 


Trucchetti (a volontà); amicizia, fitto acido, prestidigitazione, 
raggio di gelo, tocco gelido 

1° livello (4 slot): armatura magica, camuffare se stesso, 
dardo incantato 

livello (3 slot): blocca persone; passo velato 

3* livello (2 slot): onda di marea* 


AZIONI 


Pugnale, Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +3 al | 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m. Un bersaglio. 
Colpito: 3 (1d4 + 1) danni perforanti. 


Shoalar Quanderil, un genasi dell'acqua grassoccio, dotato 
i maniere gioviali e di un mordace senso dell'umorismo, 
è l'ultima persona che ci si aspetterebbe di incontrare tra" 
Srudeli ranghi di un culto distruttivo. Nondimeno. Shoalar 
èil capitano di una nave pirata che infesta la Costa della 

la e un cultista di alto rango dell'Onda Schiacciante. 
Vede nel potere di Olhydra un modo per accumulare pil 
“icchezze possibile. 


Gar SwarteRKeeL 


GAR SHATTERKEEL 


Umanoide Medio (umano), neutrale malvagio 


Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 112 (1548 + 45) 
Velocità 9 m, nuotare 9m 


FOR DES COS INT = SAG CAR 
15042) 15042) 16(43)  12(41) 18(44) 13(11) 


Abilità Natura +8, Sopravvivenza +8 

Resistenze ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 14 

Linguaggi Aquan, Comune 

Sfida 9 (5.000 PE) 0 13 (10.000 PE) con azioni di tana 


Anfibio. Gar può respirare in aria e in acqua 


Resistenza Leggendaria (2/Giorno). Se Gar fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


Incantesimi. Gar è un incantatore di 9° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Saggezza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Ha preparato | seguenti incantesimi da druido 
(gli incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice B); 


Trucchetti a volontà) modellare acqua, resistenza, riparare 
1° livello (4 slot); creare 0 distruggere acqua, cura ferite, 

nube di nebbia, onda tonante 
2° livello (3 slot): blocca persone, protezione dai veleni, 


scurovisione 
3° vello (3 slot) invocare il fulmine, onda di marea*, 


tempesta di nevischio 
#5 [nello (3 slot) controllare acqua, tempesta di ghiaccio 


st livello (1 slot); scrutare 


Camminare sull'Acqua. Gar può stare in piedi e muoversi sulle 
superfici liquide come se fossero terreno solido. 


Caduta Liquida. Quando Gar scende a O punti ferita il suo 
corpo i liquefa in una pozza d'acqua nera come l'inchiostro 
che si disperde rapidamente. Tutto ciò che indossava 0 portava 
Con sé rimane nel punto în cui è scomparso. 
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AZIONI 


Multiattacco. Gar effettua due attacchi in mischia: uno con la 
chela e uno con Annegamento. 


Chela, Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (246 + 2) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire) 
Finché Gar afferra il bersaglio, non può attaccare altre creature 
con la sua chela, 


Annegamento. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +7 al 
tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 6 (146 + 3) danni perforanti più 4 (148) danni 

da freddo. 


Gar Shatterkeel è il profeta dell'acqua del Male Elementale 
cil sinistro capo del culto dell'Onda Schiacciante. Un'intera 
vita di sofferenze e di sottomissione agli altri ha fatto di lui 
un individuo amareggiato e astioso. I pirati uccisero la sua 
famiglia quando era giovane, fu costretto a prestare servizio 
a bordo di una nave mercantile e poi un'altra banda di pirati 
lo abbandonò a morire în mare, dove perse un braccio tra 
le fauci di uno squalo. Gar considera il potere elementale 
dell'acqua l'unica cosa di valore nella sua vita e ha radunato 
attorno a sé coloro che condividono la sua convinzione. 

Gar impugna l'arma elementale Annegamento. Ha 
sostituito il braccio che ha perduto con un arto artificiale 
a forma di chela di granchio. In quanto capo del culto di 
Olhydra, è il detentore della sua magia innata. Gli altri 
cultisti dell'Onda Schiacciante percepiscono il potere in lui 
e lo seguono per pura paura. 


NeL Nopo DELL'ACQUA 

Quando diventa evidente che il Tempio dell'Onda 
Schiacciante non è più sicuro, Gar si ritira nei Torrenti 

| nodo dell'acqua. All'interno di questo nodo, 
Gar ottiene un uso aggiuntivo del suo tratto 

Resistenza Leggendaria. 


AZIONI DI TANA 
Se Gar si trova nel nodo dell'acqua mentre Olhydra non c'è, 
può effettuare le azioni di tana. A conteggio di iniziativa 20 (in 
caso di parità di iniziativa, Gar perde), Gar sfrutta un'azione 
di tana per usare il suo Multiattacco o lanciare uno dei suoi 
incantesimi, fino al 3° livello, senza usare componenti o uno 
slot incantesimo. Non può lanciare lo stesso incantesimo 
per due round di seguito, ma può continuare a concentrarsi 
‘su un incantesimo che aveva lanciato in precedenza usando 
un'azione di tana. Non può effettuare nessun'altra azione 
di tana mentre si concentra su un incantesimo lanciato 
come azione di tana. Il suo uso preferito di questa capacità è 
lanciare infliggî ferite o invocare il fulmine. 

Se Gar lancia cura ferite usando questa azione di tana, 
recupera il numero massimo di punti ferita concessi 
dall'incantesimo (28). 


CULTISTI DELL'ODIO URLANTE 


Molti cultisti dell’aria sono idealisti attratti nel culto da 
nozioni altisonanti come il distacco dai beni materiali, dalle 
assuefazioni carnali e dai desideri fisici, Alcuni aderiscono 
al culto a seguito delle dicerie secondo cui potranno 
imparare a volare, a domare il vento o a liberarsi dell'obesità. 
Qualunque sia il motivo iniziale, prima 0 poi soccombono al 
sottile indottrinamento del culto, affidando i loro beni terreni 
alle tesorerie del culto e la robustezza dei loro corpi ai suoi 
riti emacianti. Quei cultisti che sopravvivono all'iniziazione 
solitamente ottengono tutto ciò che il culto aveva promesso... 
al costo del loro libero arbitrio. 
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11 Culto dell'Odio Urtante si affida alle menzogne e agli 
inganni sia per reclutare i suoi membri che per sconfiggere 
i suoi nemici. Nonostante questo, coloro che sottovalutane 
il culto dell'aria per il loro misticismo non devono 
dimenticare la potenza distruttrice e inarrestabile che ij 
culto detiene quando scatena un ciclone 0 un tornado, 

TI Culto dell'Odio Urlante collabora con ì culti del fuoco 
e dell'acqua, ma disprezza il Culto della Terra Nera: ritiene 
che i suoi membri siano soltanto dei droni testardi e ottusi, 
privi di lungimiranza e di immaginazione 


CAVALIERE DI FEATHERGALE 


Umanioide Medio (umano), legale molvagio 

—————+—+—+—+—_ 

Classe Armatura 16 (corazza di scaglie) 

Punti Ferita 33 (6d8 + 6) 

Velocità 39m 

——————————+——_- 

FOR DES COS INT SAG CAR 

14082) 14082) 12042)  M(0) 1060) 1462) 

——————+——++—_- 

Abilità Addestrare Animali +2, Storia +2 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Auran, Comune 

Sfida 1 (200 PE) 

————--—+-+---_-__ 

Incantesimi. || cavaliere è un incantatore di 1° livello: la sua 

caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 

incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli attacchi con 

incantesimo). Conosce î seguenti incantesimi da stregone (gli 

incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice 8); 


Trucchetti (a volontà): folata*, luce, messaggio, raggio di gelo 
1° livello (2 slot): coduta morbida, ritirata rapida 


AZIONI 
Multiattacco. |l cavaliere effettua due attacchi in mischia. 


Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni 
taglienti 0 7 (1410 + 2) danni taglienti se usata a due mani 


Lancia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 

5 (146 + 2) danni perforanti 0 6 (148 + 2) danni perforanti se 
usata a due mani per effettuare un attacco in mischia. 


I Cavalieri di Feathergale sono individui ricchi e ambiziosi 
provenienti da città come Waterdeep e sedotti dalle 
promesse di potere del culto dell'aria. In sella ai loro 
ippogrifi o avvoltoi giganti, sorvolano il territorio attorno 
alla Guglia di Feathergale, vigilando sull'entrata del tempio 
nascosto del culto dell'aria. 

I cavalieri disprezzano gli altri cultisti elementali, che 
considerano dei lunatici depravati. Agli ordini del lord 
comandante Thurl Merosska, i Cavalieri di Feathergale 
si considerano uomini e donne superiori, chiamati a fare 
scelte difficili per il bene dei loro reami. In realtà, sono 
vincolati a Yan-C-Bin e sono ciechi alla loro corruzione 
€ decadenza. Nonostante i loro modi sofisticati e le loro 
sottigliezze sociali, ognuno di essi ha suggellato il patto 
con l'omicidio di un essere senziente... morti che i cavalieri 
hanno giustificato come necessarie per la sicurezza 
del reame. 

1 cavalieri possono sfruttare le vesti alate, descritte 
nella sezione “Oggetti di Magia Elementale”. Spesso le 
indossano quando vengono incontrati. 


INIZIATO DELL'ODIO URLANTE 


ide Medio (umano), neutrale moi 


Umanoi 


Classe Armatura 13 (cuo 
Punti Ferita 9 


Velocità 9 m 


FOR DES COS INTO SAG CAR 
10 (#0) 1562) 100) 10(0) 9-1) (0) 


Abilità Furtività +4, Inganno +2, Religione +2 
Sensi Percezione passiva 9 

Linguaggi Comune 

Sfida 1/8 (25 PE) 


Guida del Vento (Ricarica dopo un Riposo Lungo o Breve). Con 
un'azione bonus l'iniziato ottiene vantaggio al prossimo tiro 
per colpire a distanza che effettua prima della fine del suo 


turno successivo. 
Trattenere il Respiro. L'iniziato può trattenere il respiro per 
30 minuti. 


SacegDoTe 
oeu'Ovio URLANTE 


AZIONI SS 
Pugnale. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +4 è 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m. un bersaglio 


Colpito: 4 (144 + 2) danni perforant 
a filosofia del 


il'Odio Urlante sono attratti dall 
ali. 


‘acco e il rifiuto dei beni mate! 
attira conversi di 


Gli iniziati del 


culto che predica il dist 
vera natura del culto. Il culto 
)ssiedono poco 0 


porre la loro fede in 


qualcosa di tangibile e p forza elementale 
Gli iniziati si sostentano soltanto di aria e poco più per 

circa un mese, convinti che questo regime li purifichi 

dai loro bisogni corporei. In realtà, que: 

rende i loro corpi talmente bisognosi di sostentamento 

che diventano più malleabili all'indottrinamento. Presto 


a giustificare anche gli atti più scellerati in nome 
ano non è un omicidio, bensì un 


ignari dell 
ogni genere, dai giovani idealisti che pc 
nulla agli anziani disillusi e pronti a rip 
inte come una 


sta procedura 


arri 
del culto: un sacrificio uma 


azione dell'anima dai limiti del 
i miscredenti non è un 


ra fede. 


nc 


atto di lib Il’involucro fisico; 
evocare un vortice per distruggere 
Ja dimostrazione di vet 


atto di terrore, bensì un: 


SACERDOTE DELL'ODIO URLANTE 
Umaonoide Medio (umano), neutrale malvagio 


——————__ zo sÉ 


Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 
Punti Ferita 45 (10d8) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(41) 16043) 10040) 14042) 10(+0) 14 (+2) 


Abilità Acrobazia +5, Intimidire +4, Religione +4 
Sensi Percezione passiva 10 
Linguaggi Auran, Comune 


Sfida 2 (450 PE) 


Trattenere il Respiro. Il sacerdote può trattenere il respiro per 


30 minuti 
Incantesimi. || sacerdote è un incantatore di 5* livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Conosce i seguenti incantesimi da stregone (gli 
incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice B) 


Trucchetti (a volontà): folata*, interdizione alle lame, luce, 


prestidigitazione, stretta folgorante 
1° livello (4 slot): caduta morbida, dardo stregato, scudo 


2° livello (3 slot); diavoletto di polvere*, folata di vento 
3 livello (2 slot): forma gassosa 


AZIONI 

Multiattacco. || sacerdote effettua due attacchi in mischia o 
due attacchi a distanza. 

ra, Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 


Scimitarre 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti. 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 5 (144 + 3) danni perforanti 


I sacerdoti, i più fanatici dei cultsti dell'aria, spingono i loro 
corpi fisici all'estremo pur di ridurre la loro densità e la 
foro massa per diventare leggeri come foglie. Smagriti, dal 
Volto incavato, con la pancia concava, gli occhi sporgenti © 
1° carnagione smunta, questi scheletri viventi si sostentano 
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esclusivamente di aria e della fanatica devozione ai precetti del 
Sulto, Un loro semplice gesto è sufliciente a comandare il vento, 
1 sacerdoti dell'Odio Urtante si considerano le estensioni 
viventi di Yan:C-Bin e aiutano le ny 
ceppi delle loro esiste 
più nobile”. Una vol 
inq 


ve reclute a liberarsi dai 
ze passate per abbracciare una “causa 
he i nuovi cultisti sono stati purificati 

sto modo, i sacerdoti decidono se sono degni di essere 
indottrinati come iniziati o 
Urtante come sacrifici, I 


nno più utili al culto dell'Odio 
cerdoti sono inoltre i promotori della 
dottrina della loro profetessa, Aerisi Kalinoth, e puniscono 
severamente ogni iniziato che provi a deviar 
I sacerdoti sono odia 


dal suo sentiero. 
ti da buona parte degli altri cultisti 
dell'aria, ma nessuno osa pronunciarsi contro di loro. Chi 
sfida i sace 


nu 


rdoti spesso finisce per diventare il soggetto di 
rigorosi tentativi di pu 


ficazione 


TESSITORE CELESTE 


Umanoide Medio (umane), caotico malvagio 


Classe Armatura 12 (15 con armatura magica) 
Punti Ferita 44 (848 + 8) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8(-1) 14(+2) 12(+1) (40) 10(+0) 16(43) 


Abilità Inganno +5, Persuasione +5 
Sensi Percezione passiva 10 
Linguaggi Auran, Comune 

Sfida 3 (700 PE) 


Incantesimi. Il tessitore celeste è un incantatore di 6° livello: 

la sua caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Conosce i seguenti incantesimi da stregone: 


Trucchetti (a volontà); interdizione alle lame, luce, messaggio, 
raggio di gelo, stretta folgorante 

17 livello (4 slot): armatura magica, caduta morbida, dardo stregato 

2° livello (3 slot): folata di vento, invisibilità 

3° livello (3 slot); fulmine, volare 


AZIONI 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +4 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio, 
Colpito: 3 (1d4 + 1) danni perforanti 


I tessitori celesti ardono di furia e di desiderio, cosa che fa di 
loro dei ricettacoli perfetti per la magia selvaggia e distruttiva 
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del Culto dell'Odio Urlante. A differenza degli uragani ey 
controparti nel culto dell'aria, i tessitori celenti si votano pe 
fone del Male Elementale per conseguire il poteri 
più presto possibile. Hanno poca esperienza nel manipolaa 
la potenza degli elementi e si entusiasmano Alla liberazione 
dell'energia elementale allo stato grezzo. 


venera 


URAGANO 


Umanoide Medio (amano); legale malvagio 
——————————__ 
Classe Armatura 14 
Punti Ferita 33 (6d8 + 6) 
Velocità 13,5 m 
————————————____ 
FOR DES COS INT = SAG car 
1201) 16043) 13061) 1060) 1207) 10/0) 
er 
Abilità Acrobazia +5 
Sensi Percezione passiva 11 
Linguaggi Auran, Comune 
Sfida 2 (450 PE) 
——___—_ 
Incantesimi. L'uragano è un incantatore di 3° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Saggezza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 11, +3/al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Conosce | seguenti incantesimi da stregone (gl 
incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice 8}: 


Trucchetti (a volontà): folata*, interdizione alle lame, luce, 


prestidigitazione 
1° livello (4 slot): caduta morbida, onda tonante, saltare 


2° livello (2 slot): folata di vento 
Difesa Senza Armatura. Finché l'uragano non indossa alcuna 
armatura e non impugna uno scudo, la sua CA include il suo 
modificatore di Saggezza 

Movimento Senza Armatura. Finché l'uragano non indossa 


alcuna armatura e non impugna uno scudo, la sua velocità base 
sul terreno aumenta di 4,5 metri (inclusa nella sua velocità) 


AZIONI 
Multiattacco. L'uragano effettua due attacchi in mischia 


Colpo Senz'Armi. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
contundenti. 


REAZIONI 


Deviare Proiettili. Quando l'uragano viene colpito da un attacco 
con un'arma a distanza, il danno che subisce dall'attacco è 
ridotto di 1d10 + 9. Se l'uragano riduce i danni a 0, può afferrare 
il proiettile, se quest'ultimo è abbastanza piccolo da essere 
tenuto in mano e se l'uragano ha almeno una mano libera 


Gli uragani proclamano il loro disgusto per la decadenza 
e si votano nella mente e nel corpo alla distruzione del 
mondo. Attraverso estenuanti esercizi di respirazione e 
dottrine ascetiche, gli iniziati dell'Odio Urlante più abili 
imparano a imitare i cicli infiniti degli uragani. Credono 
che il mondo fisico debba essere fatto a pezzi affinché le 
creature del Piano Materiale possano vivere svincolate dai 
fardelli fisici. 

Gli uragani osservano la frenetica attività del mondo al 
rallentatore e si considerano il centro calmo della tempest® 
Attraverso la meditazione e il misticismo imparano a 
evocare potenti raffiche di vento, ad afferrare i proiettili co? 
facilità e a cadere con la leggerezza di una piuma. 
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THURL MEROSSKA 


Umanoide Medio (umano), legale malvagio 


Armatura 16 (cor 
Punti Ferita 71 (1108 + 21) 


a di piastre) 


Velocità 93m 
e ————_—____ 
FOR DES COS INT SAG CAR 


16043)  14(+2) 1402) (+0) 10(40) 15(+2) 
e —P—t—_ 
Abilità Addestrare Animali +2, Atletica +5, Inganno +4, 
Persuasione +4 
Sensi Percezione passiva 10 
Linguaggi Auran, Comune 
Sfida 3 (700 PE) 
——————_ 
Incantesimi. Thurl è un incantatore di 5* livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Thurl conosce i seguenti incantesimi da stregone 
{gli incantesimi con l'asterisco sono descritti ell'appendice 8) 


Trucchetti (a volontà): amicizia, folata*, luce, messaggio, 
raggio di gelo 

1° livello (4 slot): caduta morbido, ritirata rapide, saltare 

2° livello (3 slot): levitazione, passo velato 

3° livello (2 slot): velocità 


AZIONI 
Multiattacco. Thurl effettua due attacchi in mischia. 


Spadone. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire. 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (246 + 3) danni taglienti 


Lancia da Cavaliere. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1412 + 3) danni 
perforanti 


REAZIONI 


Parata. Thurl aggiunge 2 alla sua CA contro un attacco 
in mischia che lo colpirebbe. Per farlo, Thurl deve vedere 
l'attaccante e deve impugnare un’arma da mischia 


Thurl Merosska è il capo dei Cavalieri di Feathergale. Un 
tempo Thurl era un cavalcatore di grifoni di Waterdeep, ma si 
ritirò dal servizio quando per poco non perse la vita durante 
una tempesta. Ossessionato dall'esperienza che lo portò a 
un passo dalla morte, Thurl scoprì l'esistenza di Yan-C-Bin © 
giurò di servire il principe elementale in cambio di potere. 
Thurl scoprì che tra le alte sfere di Waterdeep c'erano 
diversi soggetti che sarebbero potuti diventare degni servitori 
di Yan-C-Bin. Fondò la Società di Feathergale per attirare, 
gli individui affini nel culto dell'aria. Indottrinò i cavalieri di 
Feathergale, uno dopo l'altro, nelle credenze del culto. 
Quando Aerisi Kalinoth ascese al rango di profetessa 
prescelta dell'aria, Thurl mise i Cavalieri di Feathergale al 
servizio della sua causa, anche se con riluttanza. Detesta 
il fatto che sia Aerisi Kalinoth a comandare il culto, ma _ 
continua a ripetersi che potrà sfruttare lei e i suoi seguari 
per rendere la Società di Feathergale abbastanza forte da 
regnare su Waterdeep nel modo che ritiene più giusto. 


WINDHARROW 

Umanoide Medio (mezzelfo), neutrale malvagio 
Roncato iran ep O 
Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 

Punti Ferita $5 (1048 + 10) 


Velocità 9 m 
——T——_ E«O 
FOR DES COS INT SAG CAR 


1040) 16043) 1201) 1462) 10040) 17043) 
Povia 
Abilità Acrobazia +5, Furtività +5, Inganno +7, Intrattenere +7, 
Persuasione +5 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Auran, Comune, Elfico 
Sfida 3 (700 PE) 
—————_— 
Retaggio Fatato. Windharrow dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro la condizione di affascinato e non può essere 
addormentato tramite la magia. 


Incantesimi. Windharrow è un incantatore di 8° livello: la 
sua caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli 

attacchi con incantesimo). Windharrow conosce ì seguenti 
incantesimi da bardo: 


Trucchetti (a volontà): amicizia, beffa crudele, prestidigitazione 
1° livello (4 slot): camuffare se stesso, onda tononte, 
sussurri dissonanti 
7° livello (3 slot): frantumare, invisibilità, silenzio 
3° livello (3 slot): anti-individuazione, inviare, linguaggi 
4° livello (2 slot): confusione, porta dimensionale 


AZIONI 
Multiattacco. Windharrow effettua due attacchi in mischia 


Stocco. Attacco con Arma da ischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni perforanti. 


Windharrow, un mezzelfo della luna dissoluto e 
opportunista che un tempo era un bandito noto come 
Harald Grayspear. ha ricevuto il suo nuovo nome da Aerisi 
Kalinoth. Quando Aerisi dimorava ancora con la sua 
famiglia, Harald si guadagnò il suo favore con il fascino 
ele lusinghe e, quando la donna fuggì per diventare la 
profetessa dell'aria, portò Windharrow con sé. 

Su insistenza di Aerisi, Windharrow ha reclutato una 
banda di flautisti dai ranghi dei nuovi conversi del culto 
dell'aria e li ha chiamati i Windwyrd. Molti di loro sono 
totalmente privi di talento musicale e la loro musica spesso 
si riduce a una cacofonia stridula. Tra tutti i cultisti dell'aria, 
i Windwyrd sono i meno fanatici e quelli che temono di 
più per la loro vita. Aerisi si sbarazza di questi menestrelli 
5 minimo capriccio, rimpiazzandoli con altri iniziati. Chi 
riesce a padroneggiare in qualche modo il proprio strumento 
musicale sopravvive più a lungo, ma îl costo del fallimento 

nera un'accanita competizione tra i menestrelli. 

Windharrow è fedele a Aerisi Kalinoth fintanto che teme 
il potere della donna. Se la sua vita fosse minacciata o gli 

'sentasse un'offerta migliore, Windharrow tradirebbe il 
culto dell'aria senza pensarci due volte. 
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AERISI KALINOTH 


Umanoide Medio (elfo), neutrale malvagio 


Classe Armatura 13 (16 con armatura magica) 
Punti Ferita 66 (12d8 + 12) 
Velocità 9 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
8(-1) 16043) 12(41)  17(43) 10(+0) 16(+3) 


Abilità Arcano +6, Percezione +3, Storia +6 

Resistenze ai Danni fulmine 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Auran, Comune, Elfico 

Sfida 7 (2.900 PE) 0.9 (5.000 PE) con azioni di tana 
—  _ _—________ 
Retaggio Fatato. Aerisi dispone di vantaggio aî tiri salvezza 
contro la condizione di affascinato e non può essere 
addormentata tramite la magia 


Sconfitta Urlante. Quando Aerisi scende a 0 punti ferita 

il suo corpo scompare in un turbine urlante che si dissolve 
rapidamente e senza fare danni. Tutto ciò che indossava o 
portava con sé rimane nel punto in cui è scomparsa. 


Resistenza Leggendaria (2/Giorno). Se Aerisi fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


Incantesimi. Aerisi è un incantatore di 12° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Intelligenza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 14, +6 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Aerisi ha preparato i seguenti incantesimi da mago 
(gli incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice 8) 


Trucchetti (a volontà): folata*, mano magica, messaggio, 
prestidigitazione, raggio di gelo, stretta folgorante 
1° livello (4 slot): armatura magica, caduta morbida, 
charme su persone, onda tonante 
2° livello (3 slot): diavoletto di polvere*, folata di vento, invisibilità 
3° livello (3 slot): forma gassosa, fulmine, volare 
4° livello (3 slot): sfera della tempesta*, tempesta di ghiaccio, 
5° livello (2 slot): nube mortale, sembrare (lanciato ogni giorno) 
6° livello (1 slot): catena di fulmini 


AZIONI 


Guglia Ventosa. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +8 
al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 8 (146 + 5) danni perforanti, 0 9 (1d8 + 5) danni 
perforanti se usata a due manì per effettuare un attacco in 
mischia, più 3 (146) danni da fulmine. 


Aerisi Kalinoth è la profetessa dell'aria dell'Antico Occhio 
Elementale e il capo del Culto dell'Odio Urlante. È una figura 
alta e snella, dai capelli scuri e dalle ali piumate (illusorie) 
che si agitano dolcemente nell'aria. Parla alla sua gente con 
una voce suadente che contrasta con la sua indole violenta, 
che emerge ogni volta che viene contraddetta. 
Aerisi era una coccolata principessa, un'elfa della luna 
di nome Dara Algwynenn Kalinoth cresciuta in un remoto 
reame di Faerie. I suoi genitori volevano proteggerla dalle 
dure realtà del mondo, ma riuscirono soltanto a farne una 
figlia viziata. Quando tentarono di imporle disciplina, la 
figlia volitiva scatenò i poteri dell'aria elementale contro 
di loro. Poco dopo, i suoi sogni la condussero alle antiche 
rovine naniche dove la lancia Guglia Ventosa la aspettava. 
Dara cambiò il suo nome in Aerisi e finse di essere una 
principessa degli avariel (gli elfi alati), come quelle di 
cui leggeva nei suoi libri di favole. Poi Aerisi usò la sua 
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propensione per le magie di ammaliamento per circuire 
i mortali e convincerli a unirsi al suo culto. Ha convinto 
i suoi seguaci di essere veramente un'’avariel e lei stessa 
ormai lo crede, anche se deve lanciare sembrare ogni 
giorno per “rivelare” le sue ali. 

Aerisi tende a cedere a deliranti voli di fantasia e ad 
atti di decadenza impulsiva, Sì considera una sovrana 
splendida, imperiosa e giusta che detiene il potere 
elementale perché se lo merita. 


NEL NODO DELL'ARIA 

Quando un pericolo minaccia il Tempio dell'Odio Urlante, 
Aerisi si ritira nelle Caverne Urlanti, il nodo dell'aria 
All'interno del nodo, Aerisi ottiene un uso aggiuntivo del 
suo tratto di Resistenza Leggendaria. 


AZIONI DI TANA 
Se Aerisi si trova nel nodo dell'aria mentre Yan-C-Bin non c'è, 
può effettuare le sue azioni di tana. A conteggio di iniziativa 
20 (in caso di parità di iniziativa, Aerisi perde), Aerisi usa 
un'azione di tana per lanciare uno dei suoi incantesimi, fino al 
3° livello, senza usare componenti 0 uno slot incantesimo. Non 
può lanciare lo stesso incantesimo per due round di seguito, 
ma può continuare a concentrarsi su un incantesimo che 
aveva lanciato in precedenza usando un'azione di tana. Non 
può effettuare nessun'altra azione di tana mentre si concentra 
Su un incantesimo lanciato come azione di tana. 

Se Aerisi lancia invisibilità usando questa azione di 
tana, attira in sé il potere del nodo dell'aria e, così facendo, 
recupera 15 (3d8 + 2) punti ferita. 


CULTISTI DELLA FIAMMA È TERNA 


si dice che il f 
Spesso 


fuoco s ervitore pericoloso e 
padrone temibile. Lo ste eri cultisti della Fiamma 
Eterna. I membri di basso rango del culto adorano il potere 
distruttivo del fuoco. I capi del culto imbrigliano l'energia 
del fuoco per epurare l'ambiente circostante da tutto ciò 

he è impuro e da chiunque non sia sufficientemente devoto 
alla causa 

Forse è troppo facile limitarsi a dire che coloro che 


seguono il fuoco elementale sono piromani ossessionati 
dalle fiamme to stereotipo 
cè un minimo di verità. 1 cultisti della Fiamma Eterna sono 
affascinati dal fuoco in ogni sua forma e spesso rest 


da bambini, ma dietro que 


fano 
assorti a guardare una torcia per vari minuti, studiando 


attentamente la danza di ogni fiammella. Molti amano 
sperimentare e sono impazienti di scoprire cosa succede 
quando prende fuoco qualcosa (come un barile di pece, la 
capanna di un cacciatore o un mercante fastidioso) 


Come le fiamme che venerano, i cultisti della Fiamma 
Eterna tendono ad agire d'impulso. In combattimento è 
che facciano prigionieri o si ritirino; si sforzano di agire 
come un incendio nei boschi, avanzando costantemente 
senza indietreggiare mai. In termini più generici, prediligo: 
gli approcci diretti e i piani più s 


raro 


iplici alle macchinazioni 
più contorte. Questo è uno dei motivi per cui disprezzano i 


cultisti dell'acqua elementale, con i loro cosiddetti trucchi e 
sottigliezze. Spesso è meglio appiccare il fuoco al bersaglio 
e setacciare le ceneri successivamente 


FURIARDENTE 


Classe Armatura 12 ( armatura magica) 
Punti Ferita 105 (1 
Velocità 9 rr 


DES cos INT SAG CAR 
10 (+0) 16(+3) 


Abilità Arcano +3, Religione +3 
Immunità ai Danni fuoco 
Sensi Percezione passiva 10 
Linguaggi Comune, Ignan 
Sfida 6 (2.300 PE) 


————_ 


Incantesimi. || furiardente è un incantatore di 7° livello: la sua 


caratteristica da incantatore è 


arisma (tiro salvezza degli 


incantesimi CD 14, +6 al tiro per colpire degli attacchi con 
e (gli 
sono descritti nell'appendice B) 


simo). Conosce î seguenti incantesimi da stre, 


incantesimi con l'asterisci 


Trucchetti (a volontà); amicizia, controllare fiamme 
dari 


) di fuoco, illusione minore, luce 


1° livello (4 slot): armatura magica, mani brucianti, 
spruzzo colorato 
2° livello (3 slot) raggio rovente, suggestione 
3° livello (3 slot): palla di fuoco, trama ipnotica 
4° livello (1 slot): scudo di fuoco (vedi Avvolto nelle Fiamme) 


Avvolto nelle Fiamme. Per il furiardente, la versione ardente 
dell'incantesimo scudo di fuoco ha una durata di “finché non 
viene dissolto". Lo scudo di fuoco arde per 10 minuti dopo la 
morte del furiardente, consumandone Il co 


PIROCLASTA GUARDIANO DELLA 


Fiamma ETERNA 


GAPITOLO 7) MOSTRI E OGGETTI MAGICI 
199 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio 
Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti 


Un furiardente è un incantatore ch 
favore di Imix, il Principe del Fuoco 
una 


è guadagnato il 
mentale, attraverso 
erie di riti dolorosi. La pelle di un furiardente è 
bruciata e sfregiata. Un furiardente, immunizzato al 
dolore, adora i combattimenti e usa una vasta gamma di 
incantesimi di fuoco per incenerire i nemici che osano 
tentare di estinguere il potere del fuoco elementale. 

Quei combattenti in mischia che si avvicinano troppo 
devono affrontare le fiamme che danzano sulla pelle del 
furiardente, pronte a bruciare ogni aggressore. 


GUARDIANO DELLA 
FIAMMA ETERNA 


Umanoide Medio (umano), caotico malvagio 


Classe Armatura 17 (corazza di piastre, scudo; 15 mentre usa 
una balestra) 

Punti Ferita 45 (748 + 14) 

Velocità 9 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
15042) 13(41) 1462)  8(-1) M(#0) 1304) 


Abilità Intimidire +3, Percezione +2 
Resistenze ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 12 
Linguaggi Comune 

Sfida 2 (450 PE) 


Arma Infuocata (Ricarica dopo un Riposo Lungo o Breve), 
Come azione bonus, il guardiano può avvolgere nelle fiamme 
un'arma da mischia che brandisce. Il guardiano non subisce 
danni da questo fuoco, che dura fino alla fine del suo turno 
successivo. Finché è avvolta dalle fiamme, l'arma infligge 

3 (1d6) danni da fuoco extra quando colpisce. 


AZIONI 
Multiattacco. Il guardiano effettua due attacchi in mischia. 


Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (18 + 2) danni 
taglienti. 


Balestra Pesante. Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro per 
colpire, gittata 30/120 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1410 + 1) 
danni perforanti. 


1 guardiani della Fiamma Eterna sono cultisti ottusi, 
affascinati dal potere del fuoco e impazienti di fare provare 
ai nemici del culto l'esperienza di bruciare nel modo più 
diretto. Appiccano il fuoco agli oggetti per onorare il fuoco 
elementale e solo per divertirsi, ma non sempre riflettono 
su cos'altro potrebbe prendere fuoco nelle vicinanze. 


CAPITOLO 7| MOSTRI E OOGETTI MAGICI 


PIROCLASTA 
Umanoide Medio (umano). caotico malvagio 
rr ric—11—— 
Classe Armatura 17 (corazza a strisce) 

Punti Ferita 112 (1548 + 75) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG car 

16043) M(#0) 16043) 901) 1060) 1309) 
————————+—— —T T_—" 
Abilità intimidire +4, Percezione +3 
Sensi Percezione passiva 13 
Immunità ai Danni fuoco 
Linguaggi Comune, Ignan 
Sfida 5 (1.800 PE) 
——————- 
Armatura Incandescente. L'armatura di un piroclasta è molto 
calda. Qualsiasi creatura che afferri il piroclasta 0 sia afferrata da 
esso subisce 5 (1410) danni da fuoco alla fine del proprio turno. 


Esplosione di Frammenti. Quando il piroclasta scende a 0 punti 
ferita, un globo infuocato nel suo petto esplode, distruggendo il suo 
corpo e disperdendo la sua armatura in una pioggia di frammenti 
Le creature situate entro 3 metrì dal piroclasta nel momento in cui 
esplode devono superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 12: 
se lo falliscono, subiscono 21 (6d6) danni perforanti, mentre se lo 
superano, subiscono la metà di quei danni 


AZIONI 
Multiattacco. \l piroclasta effettua tre attacchi in mischia. 


Lancia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito 

6 (1d6 + 3) danni perforanti, o 7 (1d8 + 3) danni perforanti 

se usata a due mani per effettuare un attacco in mischia, più 

3 (1d6) danni da fuoco. 


Un piroclasta arde di odio per i nemici del culto del fuoco. 
I signori supremi elementali di un piroclasta hanno 
sostituito il suo cuore con un globo fiammeggiante che 
esplode nel momento in cui il piroclasta muore. 

1 piroclasti ricordano ben poco della loro vita prima della 
trasformazione per mano del potere del fuoco elementale. 
Ora obbediscono agli ordini dei furiardente e dei capi del 
culto senza discutere. l piroclasti combattono senza timore, 
ben sapendo che anche se perdono, se ne andranno in una 
fiammata di gloria. 


SACERDOTE DELLA 
FIAMMA ETERNA 


Umanoide Medio (umano), neutrale malvagio 

e _ — 

Classe Armatura 12 (15 con armatura magica) 

Punti Ferita 52 (8d8 + 16) ed 

Velocità 9 m 

e / 

FOR DES cos INT = SAG CAR 

12(41) 1502) 14042) 1060) M(G0) 1663) 

e ——_____— 


Abilità inganno +5, Intimidire +5, Religione +2 

Resistenze ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune, Ignan 

Sfida 3 (700 PE) 

—rrr r_—_—€——_ 


Incantesimi. Il sacerdote è un incantatore di 5* livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo), Conosce i seguenti incantesimi da stregone (gli 
incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice B) 


Trucchetti (a volonta): controllare fiamme®, creare falò* 
dardo di fuoco, illusione minore, luce 
1° livello (4 slot): armatura magica, mani brucianti, 


ritirata rapida 
2° livello (3 slot): raggio rovente, sfocatura 
3° livello (2 slot): palla di fuoco 


AZIONI 


Pugnale, Attacco con Arma da Mischia 0.a Distanza WEI 
tiro per colpire, portata 1,5m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti 

a Eterna considerano il mondo 

e credono che soltanto 

Ja rimettere le cose a 
iderato sacro in tutte 
di una candela alla più 
si aggirano nel mondo 
rna sono abbastanza 
Jacciandosi per druidi 


I sacerdoti della Fiamm 
attorno a loro impuro e indegno 
la purificazione tramite il fuoco poss: 
posto, Di conseguenza, il fuoco è cons 
le sue forme, dalla minuscola fiamma 
grande delle conflagrazioni Quando, 
esterno, i sacerdoti della Fiamma Ete 
furbi da celare le loro vere credenze. SP: 
0 maghi con un debole per le magie di fuoco. 


BASTIAN THERMANDAR 

Umanoide Medio (genasi del fuoco), neutrale malvagio 

pe 

Classe Armatura 12 (15 con armatura magica) 

Punti Ferita 78 (1248 + 24) 

Velocità 9 m 

tiT-EeEO_OTeO _ _ 
FOR DES COS INTO SAG CAR 
1204) 1462) 1562) M(G0) 901) 18044) 

eee N _ rr 

Abilità Arcano +3, Inganno +7 

Resistenze ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Ignan 

Sfida 8 (3.900 PE) 

TT TP 

Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore di 

Bastian è Costituzione (tiro salvezza degli incantesimi CD 13 

+5 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo), Può 

lanciare i seguenti incantesimi innati: 


Avolontà: produrre fiamma 
1/giorno: mani brucianti 


Incantesimi. Bastian è un încantatore di 9" livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire degli attacchi 

con incantesimo). Bastian conosce i seguenti incantesimi 
da stregone 


Trucchetti (a volontà); dardo di fuoco, mano magica, messaggio, 
prestidigitazione, stretta folgorante 

1° livello (4 slot): armatura magica, dardo incantato, scudo 

2° livello (3 slot): passo velato, raggio rovente 

3 livello (3 slot): controincantesimo, palla di fuoco 

4° livello (3 slot): muro di fuoco, porta dimensionale 

5° livello (1 slot): blocca mostri 


AZIONI r 
Pugnale. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio 
Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti. 


Come molti membri del culto del fuoco, Bastian è animato 
da un fuoco interiore, che nel suo caso è una smodata 
ambizione, anziché il desiderio di vedere il mondo bruciare. 
Bastian trama per soppiantare Vanifer e rivendicare Colpo 
Ardente per sé. 

In quanto praticante delle arti arcane che ha appreso 
buona parte delle sue magie di fuoco da Vanifer in persona, 
Bastian si affida ai suoi incantesimi in combattimento e ha 
un carattere “incendiario” che lo spinge a infliggere i danni 
di maggiore impatto all'inizio dello scontro. Se sa che si 
profila un combattimento ma non ha modo di sferrare 
un colpo preventivo, Bastian si fa più prudente e lancia 
muro di fuoco per proteggersi prima di scagliare ì suoi 
ntesimi contro i nemici. 


CAPITOLO 7] MOSTRI E OGGETTI MAGICI 


ELIZAR DRYFLAGON 


Classe Armatura 
Punti Ferita 7 
Velocità 9 rr 


FOR DES cos INT CAR 
13.(#1) 15042) 14(+2) (+0) 0 (+0) 
Abilità Arcano +3, Inganno +3 
Sensi Percezione passiv 
Linguaggi Comune, Druid 
Sfida 5 (1.800 PE) 
Incantesimi. Elizar è un incantatore di 7° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Saggezza (tiro salvezza degl 
incantesimi CO 15, +7 al tiro per colpire degli attacchi cor 
incantesimo). Elizar ha preparato i seguenti incantesimi da druido 


Trucchetti (a volontà): artificio druidico, guida, produrr 


spruzzo velenoso 


1° livello (4 slot): amicizia con gli animali, luminescenza 


onda 


tonante, parola guaritrice, saltare 
2° livello (3 slot): crescita di spine, lama infuocata 
3° livello (3 slot): dissolvi magie, nube maleodorante 
4° livello (2 slot); inaridire, muro di fuoco 


Evoca Mephit (Ricarica dopo un Riposo Lungo). Usando 


un'azione, Elizar può lanciare evoca elementali minori con uno 


sbuffo della sua pipa. Se lo fa, evoca quattro mephit del fumo. 


AZIONI 
Pugnale +1. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +6 al 


tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio 
Colpito: 5 (1d4 + 3) danni perforanti 


Elizar è un druido che afferma di essere un membro del 
Circolo della Luna Scarlatta. Tuttavia, Elizar è in realtà al 
servizio di Imix e mantiene alcuni poteri druidici gra 
uno speciale legame con gli elementi 


VANIFER 


Umanoide Medio (tiefling), neutrale malvagio 


Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 
Punti Ferita 112 (1548 + 45) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT = SAG CAR 
11(+0)  16(+3)  17(+3)  12(41) 13(1) 19(44) 


Abilità Arcano +5, Inganno +48, Intrattenere +8 
Immunità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Ignan, Infernale 

Sfida 9 (5.000 PE) o 12 (8.400 PE) con azioni di tana 


Pira Funebre. Quando Vanifer scende a 0 punti ferita, il suo 
corpo scompare in un lampo di fiamme e di fumo. Tutto ciò che 
indossava 0 portava con sé rimane nel punto în cui è scomparsa. 


Resistenza Leggendaria (2/Giorno), Se Vanifer fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


Incantesimi. Vanifer è un incantatore di 10° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire degli attacchi 


MOSTRI E OGGETTI MAGI 


CAPITOLO 7 


Trucchetti (a aa 
1° livello (4 slot): gi roma? id e 

velato, raggio rovente 
3°'ivello (3 slot): controincantesimo, palla di fuoco, trama ipnotica 
4° livello (3 slot): muro di fuoco 
5° livello (2 slot): dominare persone 
AZIONI 1 


Multiattacco. Vanifer effettua due attacch 


Arma da Mischia 0 


Colpo Ardente. Attacco con Distano 
+9 al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, ui 


Colpito: 7 (1d4 + 5) danni perforanti più 7 (246) 


bersaglio. 


danni da fuoco. 


Vanifer ha vissuto un'infanzia difficile che ha indurito il 


suo cuore nei confronti del prossimo. Crede che il mondo 


n luogo corrotto e doloroso e che meriti sc 


anto di 


sia u 
scomparire tra le fiamme. Per anni, fu una dan: 
la corte di un pascià del Calimshan. As: 


atrice e una 


concubina all 


titolo di profetes 
a spietata ambizione ed esperta manipolazione 


quando trovò Colpo Ardente e fece uso 


della stes: 
che le aveva consentito di sfuggire a una vita di servitù per 
assumere il comando del culto in crescita 

Vanifer preferisce osservare le battaglie da una certa 
distanza e scagliare le sue magie distruttive da lontano. 
Chi sfida Vanifer in mischia è destinato ad apprendere una 
lezione dolorosa, poiché lei e Colpo Ardente costituiscono 
una coppia formidabile. 


VANIFER 


Net Nopo peL Fuoco Trucchetti (a volontà): ffotta acido, interdizione alle lame, luce, 


modellare terra®, riparare ; 
1 livello ( slot: trata rapida, scudo via falsa 
t un ta della terra dî Maximilian 
fuoco. All'interno di questo nodo, Vanifer ottiene un uso 2° livello ( slot): frantumore, stretta dello terra di Masiiia 
aggiuntivo del suo tratto Resistenza Leggendaria. 3° livello (3 slot); eruzione terres o Tuca 
4° livello (1 slot); pelle di pietra 


Quando qualche nemico minaccla il Tempio della Fiamma 
Eterna, Vanifer si ritira nel Colosso Gemente, il nodo del 


AZIONI DI TANA 


Se Vanifer si trova nel nodo del fuoco mentre Imix non c'è, AZIONI na - 2a 
la tiefling può effettuare le azioni di tana, A conteggio di Verga della Terra Nera, Attacco con Arma da Mischia: +5 al 
iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, Vanifer perde), tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (146 + 
Vanifer usa un'azione di tana per lanciare uno dei suoi 2) danni contundenti. Il fondipietra può spendere anche uno 
incantesimi, fino al 3° livello, senza usare componenti 0 uno slot incantesimo per infliggere danni extra, infliggendo 248 
slot incantesimo, Non può lanciare lo stesso incantesimo danni contundenti per uno slot di 1° livello, più 148 danni 


per due round di seguito, ma può continuare a concentrarsi 
su un incantesimo che aveva lanciato in precedenz 
un'azione di tana, Non può effettuare nessun'altra azione di I fondipietra sono incantatori che traggono i loro poteri 
tana mentre si concentra su un incantesimo lanciato come da Ogrémoch e usano la magia della terra PRESIDE: 
azione di tana. Il suo uso preferito di questa capacità è volgere i loro corpi in gusci rocciosi. Sono i campioni 
lanciare palla di fuoco o trama ipnotica scelti del culto e rispondono solo ai capi del culto 


contundenti aggiuntivi per ogni livello dello slot superiore al 1° 


usando 


Se Vanifer lancia passo velato usando questa azione di Nemmeno un sacerdote della Terra Nera può dire a un 
tana, attira in sé il potere del nodo del fuoco e, così facendo, fondipîetra cosa fare 
recupera 15 (3d8 + 2) punti ferita. Ogni fondipietra porta con sé un'arma nota come verga 
della Terra Nera. Una verga del genere è come una mazza 


CULTISTI DELLA TERRA NERA ordinaria, ma nelle mani di un fondipietra funge da 
alici, ast n n condotto della collera di Ogrémoch. 


Assassini, lunatici, astiosi nichilisti: questo è il genere di 
individui attratti dal potere del Male Elemental. 1 seguaci della TE 

terra elementale malvagia si fanno chiamare il Culto della Terra GUARDIA DELLA TERRA NERA 
Nera e sognano il giorno in cui i terremoti ridurranno il mondo Umanoide Medio (umano), neutrale malvagio 


i che scavano o vivono sottoterra ed emulano le creature Classe Armatura 18 (armatura completa) 
ee in ogni modo possibile, usando le magie di scavo Punti Ferita 39 (6d8 + 12) 
per ricavare le loro tane Velocità 9 m 

I cultisti della Terra Nera sono lenti ad agire, ma quando lo 
fanno si rivelano implacabili. Sono ossessivi e testardi, pronti FOR DES COS INTO SAG CAR 
acolare i loro nemici. 1743) 1140) 14(42)  10(+0) 10(+0) 9() 


a lavorare fino allo stremo pur di o* 


Collaborano volentieri con il Culto dell'Onda Schiacciante, ma —1—_____lt1t112@2@2@1 
detestano il culto dell'Odio Urlante: l'aria elementale è volubile Abilità Intimidire +1, Percezione +2 
e inconsistente in confronto al potere della terra elementale. Sensi Percezione passiva 12 
Linguaggi Comune 
FONDIPIETRA Sfida 2 (450 PE) 
Umanoide Medio (umano), neutrale malvagio |  r eee 
Classe Armatura 17 (corazza a strisce) AZIONI 
Punti Ferita 75 (108 + 30) Multiattacco. La guardia effettua due attacchi in mischia 
Velocità 9 m 
Morning Star. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
SUGEGI EOS: SI colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) danni 
15042) 10(+0) 16(+3)  12(41) WM (40) 17(43) perforanti 


Abilità Intimidire +5, Percezione +2 

Sensi Percezione passiva 12, percezione tellurica 9 m 
Linguaggi Comune, Terran 

Sfida 4 (1.100 PE) 


4 
Esplosione Mortale. Quando un fondipietra muore, sì ‘ 

trasforma in pietra ed esplode in una deflagrazione di e 
frammenti rocciosi, riducendosi a un cumulo di macerie n 
fumanti. Ogni creatura situata entro 3 metri dal fondipietra \ 

esploso deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con b 


CD 14: se lo fallisce, subisce 11 (2410) danni contundenti, 
mentre se lo supera, subisce la metà di quei danni. 


Incantesimi. Il fondipietra è un incantatore di 7° livello: la sua y 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 

incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con , 
incantesimo). Conosce i seguenti incantesimi da stregone (gli 

incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice B): 


CAPITOLO 7) MOSTRI E OGGETTI MAGIGI 
204. È 


incrollabile. Quando la guardia è soggetta a un effetto che sta 
per spostarla, buttarla a terra prona o entrambe le cose pus 
usare la sua reazione per non essere spostata, né buttata a 
terra prona 


Le guardie della Terra Nera sono i combattenti del culto 
della terra. Sono malviventi brutali e pesantemente 

corazzati che hanno giurato fedeltà a Ogrémoch. Grazie 
a tale devozione hanno ottenuto la straordi 
di mantenere saldamente la loro posizior 


aria capacità 


anche contro 
gli assalti più violenti. Hanno inoltre diritto a indossare 


un'armatura completa speciale fatta di pietra elementale. 

che si sfalda in pezzi quando la guardia viene uccisa. — 
Queste guardie sono fanaticamente fedeli ai sacerdoti 

della Terra Nera e ai capi del culto. Combattono fino alla 


morte se ricevono d: 
racchiude un poten: 
scavatore. 


un superiore l'ordine di farlo. Chi 
le maggiore diventa uno squalo 


MONACO DELLA PIETRA SACRA 


Umanoide Medio (umano), legale malvagio 


Classe Armatura 14 
Punti Ferita 22 (4d8 + 4) 
Velocità 12 m 


FOR DES COS INT = SAG CAR 
13 (#1) 15(42)  12(+41)  10(40) 14042) 9(-1) 


Abilità Acrobazia +4, Atletica +3, Percezione +4 
Sensi Percezione passiva 14, percezione tellurica 3 m 
Linguaggi Comune 

Sfida 1/2 (100 PE) 
————————————— — 

Difesa Senza Armatura. Finché il monaco non indossa alcuna 
armatura e non impugna uno scudo, la sua CA include il suo 
modificatore di Saggezza 


Movimento Senza Armatura. Finché il monaco non indossa 
alcuna armatura e non impugna uno scudo, la sua velocità 
base sul terreno aumenta di 3 metri (inclusa nella sua velocità) 


AZIONI 


Multiattacco. Il monaco effettua due attacchi in mischia 


Colpo Senz'Armi. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (146 +2) danni 
contundenti. 


REAZIONI 


Parata. || monaco aggiunge 2 alla sua CA contro un attacco 
in mischia o a distanza che lo colpirebbe. Per farlo, il monaco 
deve vedere l'attaccante. 


I monaci della Pietra Sacra sono seguaci di una filosofia 
marziale che cerca di emulare la forza della roccia e 
della pietra. Indossano maschere da gargoyle e fanno uso 
di un finissimo senso del tatto per misurare l'ambiente 
circostante entrando in contatto con il terreno. Evitano di 
Parlare, o qualsiasi pensiero irrilevante, se è per quello, 
Îvono soltanto per mettersi costantemente alla prova 
® per punire coloro che dubitano della forza della terra 
elementale. 


SACERDOTE DELLA TERRA NERA 


Umanoide Medio (umano), neutrale malvagio 


Classe Armatura 17 (corazza a strisce) 
Punti Ferita 45 (748 + 14) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15(42) 11(+0) 14(+2)  12(+1) 10(40) 16(+3) 


Abilità Intimidire +5, Persuasione +5, Religione +3 
Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune, Terran 

Sfida 3 (700 PE) 


Incantesimi. | sacerdote è un incantatore di 5*' livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo), Conosce | seguenti incantesimi da stregone (gli 
incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice 8): 


Trucchetti (a volontà): fiotto acido, interdizione alle lame, luce, 
modellare terra*, riparare 

1° livello (4 slot): ritirata rapida, scossa tellurica*, scudo 

2° livello (3 slot): frantumare, movimenti del ragno 

3° livello (2 slot); lentezza 
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AZIONI. 


REAZIONI nat I 


Multiattacco. || sacerdote effettua due attacchi In mischia 


Falcione. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire. 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1410 + 2) dannì taglienti, 


REAZIONI 


Incrollabile. Quando il sacerdote è soggetto a un effetto che 
sta per spostarlo, buttarlo a terra prono o entrambe le cose, 
può usare la sua reazione per non essere spostato, né buttato 
a terra prono 


1 sacerdoti della Terra Nera sono i motivatori e gli 
organizzatori del culto di Ogrémoch. Sono i veri credenti 
del culto, coloro che considerano Ogrémoch una forza 
divina e hanno sviluppato un dogma pervei 
in che modo la terra elementale è desti 
il mondo e a regnare incontrastata, l sacerdoti della 
Terra Nera formano una cabala di figure autoritarie il 
cui fanatismo e i cui poteri magici costituiscono la spin 
dor ulto. Gli individui dai poteri più insoliti 
occupano i ranghi più alti del culto, m 
conferire al capo del culto l'autorità sul resto dei seguaci 
di Ogrémoch. 


0 per spiegare 
ata a ricostruire 


jono i sacerdoti a 


SQUALO SCAVATORE 


Umanoide Medio (umano), neutrale malvagio 


Classe Armatura 18 (armatura completa) 
Punti Ferita 82 (11d8 + 33) 
Velocità 9 m 


FOR DES cos INTO SAG CAR 
18 (+4) 12(+1) 16(+3)  T0(+0) M(+0)  13(#1) 
Abilità Addestrare Animali +2, Atletica +6, Intimidire +3, 
Percezione +2 
Sensi Percezione passiva 12 
Linguaggi Comune 
Sfida 4 (1.100 PE) 


Legame della Terra Nera. Uno squalo scavatore è vincolato 
magicamente a un bulette addestrato per fungere da 


cavalcatura, Finché è in sella al suo bulette, lo squalo scavatore, 


condivide i sensi del bulette e può cavalcare il bulette mentre 
quest'ultimo scava. ll bulette vincolato obbedisce ai comandi 
dello squalo scavatore, Se la cavalcatura muore, lo squalo 
scavatore può addestrare un nuovo bulette che funga da 
cavalcatura vincolata, un processo che richiede un mese. 


AZIONI 
Multiattacco. Lo squalo scavatore effettua tre attacchi 
in mischia 


Lancia. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: 
+6 al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 
m, un bersaglio. Colpito: 7 (146 + 4) danni 
perforanti o 8 (18 + 4) danni perforanti se 
usata a due mani per effettuare un attacco 
in mischia. 
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incrollabile, Quando lo squalo scavatore è soggetto a un 
effetto che sta per spostarlo, buttarlo a terra prono 0 entrambe 
le cose, può usare la sua reazione per non essere spostato, né 


buttato a terra prono 
Gli squali scavatori, i guerrieri scelti del culto della terra, 
sono fieri campioni che entrano in battaglia con Ì loro 
bulette addestrati, Mentre le loro potenti cavalcature 
dilaniano e fanno a pezzi gli avversari, gli squali scavatori 
saltano a terra e abbattono i nemici senza pietà, 

Gli squali scavatori sono simili alle guardie della Terra 


Nera: entrambi beneficiano di una stabilità straordinaria e 
di un'armatura speciale. Uno squalo scavatore ottiene da 
Ogrémoch un ulteriore dono speciale, un legame magico 
che gli consente di scavare assieme 
ciò che la cavalcatura 


con il suo bulette, 
alla cavalcatura e di percepir 
percepisce 


Squaro SEAVATORE 


ile 


HELLENRAE 

Umanoide Medio (umano), legale malvagio 
e  — 
Classe Armatura 16 

Punti Ferita 78 (1248 + 24) 


Velocità 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13 (#1) 18044) 14042) 10(#0) 15(42) 13(4) 
s——_—___—_—_-_ 
Abilità Acrobazia +7, Atletica +4, Intuizione +5, Percezione +5 
Immunità ai Danni veleno 
Immunità alle Condizioni accecato, avvelenato 
Sensi Percezione passiva 15, vista cieca 18 m (cieco oltre 
questo raggio) 
Linguaggi Comune, Terran 
Sfida 5 (1.800 PE) 
sw———_mnm_r__ 
Elusione. Se Hellenrae è soggetta a un effetto che le consente 
di effettuare un tiro salvezza su Destrezza per subire danni 
dimezzati, non subisce alcun danno se lo supera e solo metà 
dei danni se lo fallisce. 


Colpo Stordente (Ricarica 5-6). Quando Hellenrae colpisce un 
bersaglio con un attacco con un'arma da mischia, il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, 
altrimenti è stordito fino alla fine del turno successivo di 
Hellenrae. 


Difesa Senza Armatura. Finché Hellenrae non indossa alcuna 
armatura e non impugna uno scudo, la sua CA include il suo 
modificatore di Saggezza. 


Movimento Senza Armatura. Finché Hellenrae non indossa 
alcuna armatura e non impugna uno scudo, la sua velocità 
‘aumenta di 6 metri (inclusa nella sua velocità). 


AZIONI 


Multiattacco. Hellenrae effettua tre attacchi in mischia. 


Colpo Senz'Armi. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1410 + 4) danni 


contundenti. 


REAZIONI 


Parata e Contrattacco. Hellenrae aggiunge 3 alla sua CA contro 
un attacco in mischia o a distanza che sta per colpirla. Per 
farlo, deve riuscire a percepire l'attaccante con la sua vista 
cleca. Se l'attacco manca, Hellenrae può effettuare un attacco 
in mischia contro l'attaccante, se quest'ultimo si trova entro la 
Sua portata. 


Hellenrae, il braccio destro di Marlos Urnrayle, perse la 
vista da bambina, Crebbe come un'orfana amareggiata 
© astiosa presso un ordine monastico che la addestrò a 
usare gli altri sensi per compensare la perdita della vista, 
Tuttavia, portò all'estremo la filosofia di auto-negazione € 
di svuotamento della mente dei monaci, con l'obiettivo di 
assimilare il potere oscuro latente che percepiva nella terrà 
e nella roccia attorno a sé. 
Hellenrae è una donna cupa ch 
Solitamente indossa vesti grigiastre 
da gargoyle priva di fori per gli occi 
‘bolezza, quindi odia praticamente tut 
gli altri cultisti della Terra Nera. 


Le non sorride mai; 

‘e e una maschera dorata 
‘hi. Detesta ogni forma di 
ti e tollera a stento 


MIRAJ VIZANN 

Umanoide Medio (genasi della terra), neutrale malvagio 

pr linee E 

Classe Armatura 10 (13 con armatura magica) 

Punti Ferita 82 (11d8 + 33) 

Velocità 9. m 

<—r  Sea 

FOR DES COS INT SAG CAR 

12(+1) 10040) 17 (+3) 13 (+1) (+0) 18(+4) 

ELE cene 

Abilità Arcano +4, Inganno +7 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune, Primordiale 

Sfida 6 (2.300 PE) 

Mileto 

Camminare sulla Terra. Muoversi attraverso i terrent 

difficili fatti di terra o di pietra non costa alcun movimento 

extra a Miraj 


Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore di 
Miraj è Costituzione (tiro salvezza degli incantesimi CD 14). 
Può lanciare i seguenti incantesimi innati, che non richiedono 
alcuna componente materiale: 


1/giorno: passare senza tracce 


Incantesimi. Miraj è un incantatore di 11° livello; la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Conosce i seguenti incantesimi da stregone (gli 
incantesimi con l'asterisco sono descritti nell'appendice B): 


Trucchetti (a volontà): amicizia, fiotto acido, 
interdizione alle lame, luce, messaggio, modellare terra* 

1° livello (4 slot): armatura magica, dardo incantato, 
globo cromatico 

2° livello (3 slot): frantumare, stretta della terra di Maximilian, 
suggestione 

3° livello (3 slot): controincantesimo, eruzione terrestre* 

4° livello (3 slot): metamorfosi, pelle di pietra 

5° livello (2 slot): muro di pietra 

6° livello (1 slot); muovere il terreno 


AZIONI 


Bastone. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (146 + 1) danni 
contundenti o S (1d8 + 1) danni contundenti se usato 

a due mani. 


Miraj è un genasi della terra proveniente dal Calimshan. 
È un perfezionista che dirige le operazioni di scavo del 
culto della Terra Nera ed è specializzato nelle magie e nei 
processi alchemici che modellano la pietra. Ha sviluppato 
anche una certa affinità per l'elemento dell'acqua e si 
autodefinisce uno “stregone del fango". 

Anche se è l'incantatore più esperto del Culto della Terra 
Nera, non ha alcun interesse a sfidare l'autorità di Marlos 
Urnrayle. Sa di non poter competere con lui e si accontenta 
di dedicarsi ai suoi esperimenti, lasciando a Marlos il 
comando del culto. 
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MARLOS URNRAYLE 


Mostruosità Media, neutrale malvagio 


Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 136 (16d8 + 64) 
Velocità 9 m 


FOR DES cos INT = SAG CAR 
17 (+3) T1(40) 18044) 12(41) 1301) 17043) 


Abilità Arcano +4, Inganno +6, Percezione +4 

Resistenze ai Danni acido 

Sensi Percezione passiva 14, percezione tellurica 18 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Terran 

Sfida 8 (3.900 PE) o 12 (8.400 PE) con azioni di tana 

e 

Sconfitta della Terra. Quando Marlos scende a 0 punti ferita, i 

suo corpo si trasforma în fango e si sfalda in una pozza. Tutto 

ciò che indossava o portava con sé rimane nel punto in cuì è 

scomparso. 


Passaggio nella Terra. Marlos può muoversi sui terreni difficili 
composti da qualsiasi cosa che sia fatta di terra o di pietra come 
se fossero terreni normali. Può muoversi attraverso la terra e la 
roccia solide come se fossero terreno difficile. Se vi termina il suo 
tumo, viene spinto fuori fino allo spazio più vicino che occupava. 


Resistenza Leggendaria (2/Giorno). Se Marlos fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


Sguardo Pietrificante. Se una creatura în grado di vedere 
gli occhi di Marlos inizia il proprio turno entro 9 metri da 
lui, Marlos può obbligarla a effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14 (se Marlos non è incapacitato ed è 
in grado di vedere la creatura). Se la creatura fallisce il tiro 
salvezza di 5 o più, è pietrificata istantaneamente; con ogni 
altro risultato di fallimento, inizia a trasformarsi magicamente 
in pietra ed è trattenuta. Deve ripetere il tiro salvezza alla fine 
del suo turno successivo, Se lo supera, l'effetto termina. Se 
lo fallisce, è pietrificata, finché non viene liberata tramite un 
incantesimo ristorare superiore 0 un'altra magia analoga 

Se una creatura non è sorpresa, può distogliere lo sguardo 
allo scopo di evitare il tiro salvezza all'inizio del proprio turno 
Se lo fa, non può vedere Marlos fino all’inizio del proprio turno 


un nobile umano molto vanitoso e crudele. Marlos adora 
pietrificare î suoi avversari, specialmente quelli di notevole 
bellezza fisica, per poi fare a pezzi i loro resti pietrosi. 
Marlos brandisce il piccone da guerra magico chiamato 
Zanna di Ferro, che ha trovato nel Fano dell'Occhio dopo 
essere stato condotto sul posto da una visione. A causa 
della sua maledizione della medusa e dell'arma elementale 


successivo, quando potrà distogliere lo sguardo di nuovo. Se ‘che brandisce, giî altri culBati della Terra Nefa credono 
nel frattempo guarda Marlos, deve immediatamente effettuare che goda di grande favore presso Ogrémoch e gli sono 
il tiro salvezza fanaticamente fedeli 
Se Marlos vede la propria immagine su una superficie 
riflettente entro 9 metrì da sé in condizioni di luce intensa, NEL Nono DELLA TERRA 
a causa della sua maledizione è influenzato dal suo Quando il Tempio della Terra Nera è minacciato, Marlos 
stesso sguardo Urnrayle si rifugia nel Geode Nero, il nodo della terra. 
All'interno di questo nodo, Marlos ottiene un uso aggiuntivo 
AZIONI del suo tratto Resistenza Leggendaria. 


Multiattacco. Marlos effettua tre attacchi in mischia: uno con 


la chioma di serpenti e due con Zanna di Ferro. AZIONI DI TANA 


Se Marlos si trova nel nodo della terra mentre Ogrémoch 


Chioma di Serpenti. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per non c'è, può effettuare le azioni di tana. A conteggio di 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, Marlos perde). 
perforanti più 14 (446) danni da veleno. Marlos usa un'azione di tana per lanciare terremoto 


senza usare componenti. Fintanto che mantiene la 
concentrazione su terremoto, il conteggio di iniziativa 
20 è considerato l'inizio del turno di Marlos ai fini 


Zanna di Ferro. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (148 + 5) danni 


perforanti più 4 (1d8) danni da tuono. dell’incantesimo. Non può effettuare altre azioni di tana 
Marlos Urnrayle è il profeta della terra del Male Elementale DR re si ii su terremoto. ra ; 

e il capo del culto della Terra Nera nelle Colline Sumber. È ‘a seconda opzione di Marlos per un'azione di tana è 
un maschio medusa di potenza anomala che un tempo era trarre potere dal nodo della terra per guarirsi. Quando lo 


fa, recupera 30 (648 + 3) punti ferita. 
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ALTRI NEMICI 
AIT, 


Non tutti i piantagrane della Valle del Dessarin song 

isti. Alcuni preferiscono tene essarin sono 
cultisti. preferiscono tenere segreta | 
affiliazione ai culti elementali, mentre molti at 

olti altri 

nente a che fare con i culti. Questa sezione presenta en" 
galleria di nemici tratti dalle avventure invodii una 
missioni secondarie del capitolo 6. © dalle 


la loro 


DRANNIN SPLITHELM 


Umonoide Medio (nano degli scudi), neutrale malvagio 


Classe Armatura 18 (armatura completa) 
Punti Ferita 93 (11d8 + 44) 


Velocità 7,5 m 
e — ____ 
FOR DES cos INT SAG 

19.44) 10(40) 1844) 60) 8(-1) re. 


Abilità Atletica +7, Intimidire +4 
Resistenze ai Danni freddo, veleno 
Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 18 m 

raggi Comune, Nanico 
Sfida 7 (2.900 PE) 
n 
Azione Impetuosa (Ricarica dopo un Riposo Lungo 0 Breve). 
Drannin effettua un'azione aggiuntiva nel suo turno. 


Bruto. Un'arma da mischia infligge un dado extra dei suoi 
dannî quando Drannin colpisce un nemico con quell'arma 
(incluso nell'attacco) 


Resilienza Nanica. Drannin dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro veleno. 


Indomito (Ricarica dopo un Riposo Lungo o Breve). Drannin 
può ripetere un tiro salvezza che ha fallito. Deve usare il nuovo 
risultato. 


Recuperare Energie (Ricarica dopo un Riposo Lungo o 
Breve). Drannin può usare un'azione bonus per recuperare 
16 (1410 + 11) punti ferita 


Equipaggiamento Speciale. Drannin indossa un ‘amuleto di 
controllo del suo guardiano protettore (vedi il Monster Manual) 
e un anello di resistenza al freddo. Porta inoltre con sé una 
pozione della forza dei giganti del gelo. 


AZIONI 


Multiattacco. Drannin effettua tre attacchi con la sua 
ascia bipenne. 


Mischia:+7 al tiro per 


Ascia Bij . Atti in Arma da 
Ret dn Colpito: 17 (2412 + 4) 


colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
danni taglienti. 

convinto da sempre che» 
meritasse di più di ciò che ha 
acclamazione che cercava, 


Drannin è un nano egoista, 
considerato il suo retaggio. E 
ottenuto. Quando non ricevette © 
inizid a pendono gli altri un problema, convinto, che 
tentassero di sminuirlo e giurò di fare tutto il necessari 
perrrovesciare le sorti. Attualmente ha intenzione di 
rivendicare la leggendaria ascia Spaccaorchi, l'arma 
sepolta assieme a Re Torhild Flametongue di Bes Es 
molti secoli fa. Le porte segrete e i rompicapi delle Sale _ 
dell'Ascia Cacciatrice hanno frustrato Drannin per 


, ma ora ha concepito un Pia La = 
i lascia cor Ascié 
ugino Gargosh a trovare l'ascia con l'IBSLTE e 


Posto (vedi la missione secondaria 


ciatrice” nel capitolo 6). Drannin crede che, una volta 
entrato in possesso di Spaccaarchi, possa imporsi come 
potente signore del suo clan e ottenere finalmente il 
rispetto che ritiene di meritare. 

La proprietà più preziosa in possesso di Drannin è il suo 
guardiano protettore. Ha rubato l'amuleto che controllava il 
guardiano protettore da uno stregone alcuni anni fa 


GHALD 


Umanoide Grande (sahuagin), legale malvagio 


Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 102 (12410 + 36) 
Velocità 9 m, nuotare 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4) 17(43) 1643) 14042) 13(4#1) 17(43) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +6, Int +5, Sag +4 
Abilità Intuizione +4, Percezione +7 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 36 m 
Linguaggi Comune, Sahuagin 

Sfida 7 (2.900 PE) 


Assassinare. Durante il suo primo turno, Ghald dispone di 
vantaggio ai tiri per colpire contro ogni creatura che non abbia 
ancora effettuato un turno. Ogni colpo che Ghald mette a segno 
contro una creatura sorpresa è considerato un colpo critico, 


Anfibio Limitato. Ghald può respirare in aria e in acqua, ma 
deve immergersi in acqua almeno una volta ogni 4 ore per 
evitare di soffocare. 


Telepatia con gli Squali. Ghald può comandare magicamente 
ogni squalo entro 36 metri da lui, usando una forma limitata di 
telepatia. 


Attacco Furtivo. Ghald infligge 14 (4d6) danni extra quando 
colpisce un bersaglio con un attacco con un'arma e dispone di 
vantaggio al tiro per colpire oppure quando il bersaglio si trova 
entro 1,5 metri da un alleato di Ghald (purché l'alleato non sia 
incapacitato e Ghald non subisca svantaggio al tiro per colpire). 


AZIONI 


Multiattacco. Ghald effettua tre attacchi: uno con il morso e 
due con le spade corte. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 9 (2d4 + 4) danni perforanti. 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 11 (246 + 4) danni perforanti. 


Garrota. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura Piccola o Media contro cui Ghald 
dispone di vantaggio al tiro per colpire. Colpito: 9 (244 + 4) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 15 per sfuggire). Finché 
Ghald afferra il bersaglio, quest'ultimo non può respirare e 
Ghald dispone di vantaggio ai tiri per colpire contro di esso. 


Ghald è un sahuagin a quattro braccia alto 2,4 metri che 
lavora con un socio, Unferth, per conto della Società del 
Kraken a Yartar. Fa attenzione a non uscire mai dal suo 
nascondiglio sotto i moli a meno che non sia una notte 
buia e piovosa e anche în quei casi si nasconde sotto uno 
pesante mantello. Lui e Unferth sono i migliori agenti al 
Lervizio della Società del Kraken in questa parte del Nord 
e sono specializzati nel portare avanti gli obiettivi 
Società attraverso furti, intimidazioni e omicidi. 
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Quando la gilda di ladri nota come la Mano di Yartar 
entra in possesso di una potente arma elementale (vedi la 
missione secondaria “Oscure Vicende a Yartar® nel capitolo 
6), Ghald e Unferth si assicurano che Ja Società del Kraken 
faccia l'offerta migliore e che nessun altro interferisca 
successivamente 


GRUMINK IL RINNEGATO 

Grumink è un nano che ha ceduto al male. È un nano dorato 
caotico malvagio, un assassino con i tratti razziali dei nani. 
Sanguinario, cinico e dall'animo mercenario, Grumink è 

un infame fuorilegge che non si ferma davanti a niente pur 
di ottenere ciò che vuole. La maggior parte 


i ladri evita di 


affrontare i personaggi pesantemente corazzati, nel tentativo 
di evitare gli scontri superflui. Grumink invece adora 


coltivare la sua reputazione di assassino a sangue freddo e 
fa di tutto per uccidere un nemico quando la morte di quel 
nemico può alimentare la sua fama o attirare l'attenzione 
della legge. Può affermare che non si tratta di una questione 
personale, ma in realtà non è così. 

Grumik lavora attualmente per un oni di nome Obratu, 
che è in cerca delle cripte sotterranee del perduto palazzo 
d'estate di Besilmer. L’oni crede che si trovino nei pressi 
del Santuario del Tenero Giuramento, un rifugio nanico 
segreto nella Valle delle Acque Danzanti. Ha ingaggiato 
Grumink e la sua ciurma di tagliagole per impadronirsi del 
santuario e iniziare gli scavi (vedi “La Valle delle Acque 
Danzanti” nel capitolo 6). L'idea di profanare uno dei luoghi 
sacri del suo popolo non crea alcun problema a Grumink 


can Nerrueser 


OREIOTH 
Umanoide Medio (umano), caotico malvagio 
——_—_—___ 
Classe Armatura 1] (14 con armatura magica) 
Punti Ferita 39 (6d8 + 12) 
Velocità 9 m 
III 
FOR DES COS INTO SAG CAR 
8(-1) 13647) 1462) 16043) 9-1) Nq0) 
___ 
Tiri Salvezza Sag +1 
AI Arcano +5, Indagare +5, Medicina +1 
Sensi Percezione passiva 9 
Linguaggi Abissale, Comune 
Sfida 2 (450 PE) 
cn 
Tetro Raccolto, Una volta per turno, quando Oreioth uccide 
una o più creature con un incantesimo di 1° livello 0 superiore, 
recupera un ammontare di punti ferita pari al doppio del livello 
dell'incantesimo 


Incantesimi. Oreioth è un incantatore di 6° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Intelligenza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo), Ha preparato i seguenti incantesimi da mago: 


Trucchetti (a volontà); illusione minore, prestidigitazione, 
stretta folgorante, tocco gelido 

1° livello (4 slot): armatura magica, dardo incantato, 
raggio di infermità, vita falsata 

2° livello (3 slot): corona di follia, passo velato 

3° livello (3 slot): animare morti, tocco del vampiro 


Animazione Rapida (Ricarica dopo un Riposo Lungo). Quando 
un umanoide vivente Piccolo 0 Medio situato entro 9 metri da 
lui muore, Oreioth può usare un'azione nel suo tumo successivo 
per lanciare animare morti sul cadavere dî quell'umanoide, 
invece di usare il normale tempo di lancio dell'incantesimo, 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4 + 1) danni perforanti. 


Oreioth, un giovane nobile magro e dalla barba nera che 

proviene da Baldur's Gate, si trova più a suo agio tra i morti 

che tra i vivi, Era di indole crudele fin da quando imparò 

a parlare e aveva l'abitudine di catturare le creature più 

piccole per ucciderle in modi orrendi e inconsueti al fine 

di assaporare il potere della vita € della morte. Cres 

si rivelò un imbarazzo per la sua facoltosa famiglia, _ 

che ingaggiò un tutore per incanalare la sua innegabile 

intelligenza e curiosità verso scopi iù nobili, La famiglia 

non poteva sapere di avere affidato il giovane Orcioth a un 

necromante in cerca di un assistente per le sue ricerche. 
Quando il maestro di Oreioth decise che non aveva PHI 

bisogno del suo apprendista, inviò Oreioth a farsi strada da 


solo nel mondo, Oreioth si diresse a nord, saccheggiando 


‘tombe e usando la magia per intimidire 0 derubare chiunque 
fosse più debole di lui. Scacciato da un insediamento 
civilizzato dopo l'altro, finalmente trovò rifugio in un vecchio 
covo di fuorilegge che scoprì nei pressi della Roccia della — 
Lancia. Laggiù diede il via a una nuova serie di esperimenti, 
evitando ogni contatto con le altre anime viventi. 

Quel minimo di grazia sociale che Oreioth possedeva 
un tempo sta svanendo rapidamente. È diventato un | 
megalomane, si è autoproclamato Signore della Roccia 
della Lancia e sì è circondato di zombi e scheletri obbligati a 

bedire a ogni suo capriccio: Oreioth si ricorda a malapena 
il suo nome ed è smarrito nel sogno di fondare un regno C' 
servitori non morti in cui è lui a sedere sul trono. 


sciuto, 


WIGGAN NETTLEBEE 
Umanoide Piccolo (halfling), neutrale malvagio 
I EZZZII 
Classe Armatura 1) (16 con pelle coriacea) 
Punti Ferita 36 (8d6 + 8) 
Velocità 9 m 
iii esa 
FOR DES cos INT SAG CAR 
821) 12(41) 12041) 140042) 15042) 13001) 
RA e i e 
Abilità Inganno +3, Intuizione +4 
Linguaggi Comune, Halfling 
Sfida 2 (450 PE) 
PAPI LL GI SI I 
Devozione Impavida. Wiggan dispone di vantaggio al tiri 
salvezza per non essere affascinato o spaventato. 


Incantesimi. Wiggan è un incantatore di 4° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Saggezza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo), Ha preparato | seguenti incantesimi da chierico: 


Trucchetti (a volontà) guida, luce, randello incantato, riparare, 
taumaturgia 

1° livello (4 slot): amicizia con gli animali, cura ferite, 
infliggi ferite, parlare con gli animali, parola guaritrice 

2° livello (3 slot): arma spirituale, crescita di spine, pelle coriacea 


AZIONI 

Multiattacco. Wiggan effettua due attacchi con il suo bastone 
da passeggio di legno. 

Bastone da Passeggio di Legno (Randello). Attacco con Arma da 
Mischia: +0 al tiro per colpire (+4 al tiro per colpire con randello 
incantato), portata 1,5 m, un bersaglio, Colpito: 1 (1d4 — 1) 
danni contundenti 0 6 (1d8 + 2) danni contundenti con randello 
incantato. 


Wiggan Nettlebee è il patriarca del clan Nettlebee, una 
ricca famiglia dì halfling allevatori e contadini. A prima 
vista si presenta come un modesto allevatore che non 
vuole stranezze di alcun tipo nella sua fattoria. Convinto di 
avere trovato un culto dedito alla supremazia della natura 
e all'utilizzo dei suoi aspetti più oscuri, Wiggan si è unito 
al Culto della Terra Nera, nonostante ignori la vera portata 
dei piani del culto. 

Wiggan diffida degli sconosciuti e li detesta, Crede 
che siano tutti malfattori pronti a derubarlo alla prima 
occasione. Considera il culto della terra un potente alleato, 
necessario per proteggere le sue finanze e mantenere la 
sua posizione, Wiggan è un individuo avido e avaro e si 
agita visibilmente al solo pensiero di doversi separare da 
una manciata delle sue monete. 


CAPITOLO 7| MOSTRI K OOGETTI MAGICI 
Ii — 


au 


ELEMENTALI MIRMIDONI 


Gli elementali mirmidoni sono elementali evocati e 
vincolati dalla magia in armature complete appositamente 
create tramite un rituale. In questa forma, non ricordano 
nulla della loro esistenza passata come elementali liberi. 
Esistono solo per obbedire ai comandi dei loro creatori. 


ELEMENTALE DEL FUOCO MIRMIDONE 


Elementale Medio, neutrale 


Classe Armatura 18 (armatura completa) 
Punti Ferita 117 (18d8 + 36) 
Velocità 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13(41) 1844) 15042) 9(-1) 10(+0) 10(+0) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
attacchi non magici 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Ignan, un linguaggio a scelta del suo creatore 

Sfida 7 (2.900 PE) 

— ETÀ. 8e1lrr— E: 

Illuminazione. \l mirmidone proietta luce intensa in un raggio 

di 6 metri e luce fioca per 6 metri aggiuntivi 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del mirmidone sono magici 


Suscettibilità all'Acqua. Per ognì 1,5 metri di cul ll mirmidone 
sì muove nell'acqua, esso subisce 2 (1d4) danni da freddo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il mirmidone effettua tre attacchi con la scimitarra 


Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio, Colpito: 7 (146 + 4) danni taglienti 


Colpi Infuocati (Ricarica 6), |l mirmidone usa Multiattacco. 
Ogni attacco che colpisce infligge 5 (1410) danni da 
fuoco extra 


; 
ELEMENTALE DELL'ACQUA MIRMIDONE 
Elemental Medio (acqua), neutrale 
en e ie 
Classe Armatura 18 (armatura completa) 
Punti Ferita 127 (17d8 + 51) 
Velocità 12 m, nuotare 12m 
ln ni 
FOR DES cos INT SAG CAR 
18 (+4) 14(42) 15(43)  8(-1) 1060) 10(0) 
Ret I e Se na 
Resistenze ai Danni acido; contundente, perforante e tagliente 
da attacchi non magici 
Immunità ai Danni veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Aquan, un linguaggio a scelta del suo creatore 
Sfida 7 (2.900 PE) 
n n 
Armi Magiche. Gli attacchi con arma del mirmidone 


AZIONI 
Multiattacco. || mirmidone effettua tre attacchi con il tridente. 


Tridente. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio, Colpito: 7 (1d6 + 4) danni 
perforanti 


Colpi Congelanti (Ricarica 6). Il mirmidone usa Multiattacco. 
Ogni attacco che colpisce infligge 5 (1410) danni da freddo 
extra e la velocità del bersaglio è ridotta di 3 metri fino alla fine 
del turno successivo del mirmidone. 


ELEMENTALE DELI 


ARIA MIRMIDO E 


T_T {PP 
Classe Armatura 

Punti Ferita 

Velocità 9 


CAR 


Immunità ai Danni ve 
Immunità alle Condizioni 
pietrificato, p 

Sensi Percez 
Linguaggi Aura 
Sfida 7 (2.900 P 
adi LL. 
Armi Magiche. G 
sono magic 


Multiattacco. Il mirmidone effettua tre attacchi c 
mazzafrusto. 


Mazzafrusto. Attocco con Arma 
colpire, portata 1,5 m, un bersi 
contundenti 


+7 al tiro per 
o: 8 (148 + 4) dann 


Colpo di Fulmine (Ricarica 6). Il mirmidone effettua un attacco 
con il mazzafrusto. Se l'attacco colpisce, infligge 18 (443) 
danni da fulmine extra e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 14, altrimenti è stordito fino 
alla fine del turno successivo del mirmidone. 


ELEMENTALE DELLA TERRA MIRMIDONE 


i IZ» 00 


Classe Armatura 18 (armat mpleta 

Punti Ferita 

Velocità 9 m 

—_________________________ 
FOR DES cos INT SAG CAR 
8.(+4) 10040) 17043) 8 10 (+0) 10(+0) 

——_É——————____ 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 


Immunità ai Danni ve 
Immunità alle Condizioni avve 


3, paralizzato, 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 mr 
Linguaggi Terran, un linguaggio a scelta del suo creatore 
Sfida 7 (2.900 PE) 
————————— 
Armi Magiche. C 


‘on arma del mirmidone 


magic 


AZIONI 


Multiattacco, Il mirmidone effettua dui 


attacchi con il maglio. 


Maglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire. 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (246 + 4) danni 
ontundenti 


Colpo Tonante (Ricarica 6). Il mirmidone effettua 


un attacco con Ìl maglio. Se l'attacco 


olpisce 
infligge 16 (3d10) danni da tuono extra e il bersaglio 
deve superare un tir 


salvezza su Forza con CD 14 
altrimenti cade a terra prono 


PRINCIPI DEL 


MALE ELEMENTALE 


Nella maggior parte dei casi, gli elementi che compongono 
îl mondo sono indifferenti al bene e al male, almeno nel 
senso in cui i mortali intendono tali concetti. Certe creature 
come gli elementali del fuoco possono essere pericolose e 
distruttive, ma non hanno alcun obiettivo in particolare a 
parte quello di esistere. Tuttavia, alcuni poteri primordiali 
del piano elementale sono stati corrotti dal male allo stato 
puro. I principî del Male Elementale sono esseri elementali 
antichi € invidiosi che detestano il mondo delle creature 
viventi, Ognuno dî questi principi è un signore elementale 
unico, dotato di devastanti poteri e în grado di contare sulla 
fedeltà di numerosi elementali minori, anch'essi corrotti 
dal male... nonché su quella di molti veneratori mortali 

a loro volta impazienti di scatenare nel mondo la furia 
degli elementi. 

Ogni principe del Male Elementale è un essere unico, 
diverso da ogni altro elementale e da ogni altro principe. 
Alcuni incarnano la combinazione di più elementi, come 
per esempio, Bwimb, il Signore della Melma, o Cryonax, il 
Principe del Freddo Malvagio. Tuttavia, i quattro princi 
più comunemente associati al culto del Male Elementale 
‘sono le malevole incarnazioni dei quattro elementi base: 


* Imix, Principe del Fuoco Malvagio (il Fuoco che Tutto 
Divora, la Fiamma Eterna) 

» Ogrémoch, Principe della Terra Malvagia (Tirano della 
Terra Nera, la Montagna della Rovina) 

+ Olhydra, Principessa dell'Acqua Malvagia (Onda 
Schiacciante, Pozzo dell'Angoscia Infinita) 

* Yan-C-Bin, Principe dell'Aria Malvagia (l'Ombra dei 
Quattro Venti, l'Odio Urlante) 


Forze Distruttive. | principi non sono interessati 
a diffondere la malvagità tra i mortali o a portare un 
qualsiasi tipo di ordine o di filosofia a una posizione di 
dominio nel mondo. La loro malvagità è cieca, distruttiva 
e famelica. Odiano il modo in cui è stato creato il mondo e 
le leggi naturali che imprigionano i loro elementi preferiti 
Detestano gli dèi che hanno plasmato il mondo e i mortali 
per cui il mondo è stato plasmato, specialmente se quei 
mortali tentano di imporre la loro volontà sugli elementi. I 
principi scatenano catastrofi naturali a ogni opportunità e 
schiacciano o divorano con gioia i mortali pur di affermare 
la loro supremazia nel mondo. 

Nessuna Collaborazione. Sebbene i principi del 
Male Elementale condividano la stessa passione per la 
distruzione e lo stesso odio nei confronti dei mortali, 
non riescono a collaborare gli uni con gli altri. A ognuno 
interessa soltanto vedere prevalere il proprio elemento 
preferito. Nel migliore dei casi si dimostrano indifferenti 
nei confronti l'uno dell'altro, ma ogni principe odia il 
principe che rappresenta l'elemento opposto al proprio 
(fuoco e acqua 0 aria e terra) e spesso è disposto ad agire 
drasticamente per ostacolare gli sforzi del suo nemico 0 
distruggere i suoi seguaci. 

L'Antico Occhio Elementale. Nonostante ogni principe 
del Male Elementale agisca in modo indipendente, esiste 
una forza misteriosa che sembra collegarti: l'Antico Occhio 
Elementale. Alcuni studiosi ritengono che l'Occhio sia 
un'oscura divinità primordiale che corruppe gli elementi 
all'alba dei tempi e diede origine a ognuno dei principi. 
Altri credono che l'Antico Occhio Elementale sia una 
forza vincolante (un fato comune o forse una maledizione) 
che lega i principi tra loro. Là dove un aspetto del Male 
Elementale mette radici nel mondo, gli altri tre lo seguono 


CAPITOLO 7| MOSTRI E OGGETTI 


ne 


di ha poco e i quattro culti vengono spesso scoperti nello 
stesso luogo, nonostante la loro antipatia reciproca. 

Nodi Elementali. 1 principi del Male Elementale cercano 
di diffondere il loro potere sparpagliando i semi dei 
nodi elementali in tutto il mondo. I nodi elementali sono 
luoghi del Piano Materiale pervasi dall'energia dei Piani 
Elementali. Ad esempio, una caverna sotterranea piena di 
magma o una palude satura di gas infiammabili potrebbe 
essere un nodo elementale del fuoco. I nodi elementali 
sono una sorta di testa di ponte per i principi elementali, 
luoghi da dove possono rimodellare una parte del mondo 
a loro piacimento e seminare la distruzione in tutta l’area 
circostante. Quando un principe elementale riesce a 
stabilire un nodo, riversa il suo potere (e i suoi servitori 
elementali) in quel punto, diffondendo il Male Elementale 
come una cancrena nel firmamento del mondo. 

Venerati dai Culti. I principi del Male Elementale 
provano solo indifferenza verso i loro seguaci mortali. Non 
sono divinità e non sono interessati alla venerazione, ma 
molti mortali malvagi scoprono che il Male Elementale 
è una fonte di potere magico a cui è facile attingere e si 
presta a molti usi distruttivi. | cultisti spesso si radunano 
nei pressi dei nodi elementali e tentano di celebrare 
pericolosi rituali per attingere al potere del Male 
Elementale o per attirare l'attenzione di uno dei principi. 
Quelle empie creature non ascoltano le preghiere dei 
mortali e non concedono incantesimi, ma possono fungere 
da fonti di potere per coloro che imparano ad attingere alla 
loro potenza. Nella maggior parte dei casì, i principi del 
Male Elementale finiscono per distruggere i mortali che si 
sono appellati al loro potere. Finché non lo fanno, però, i 
cultisti più ingegnosi (0 più pazzi) possono infliggere danni 
ingenti con il potere elementale che traggono da essi. 


IMIix 


Elementale Enorme, neutrale malvagio 


Classe Armatura 17 
Punti Ferita 325 (26412 + 156) 
Velocità 15 m, volare 15m 


FOR DES COS INT = SAG CAR 
19(+4) 24(+7) 22(+6) 15(+2) 16(+3) 23(+6) 


Tiri Salvezza Des +14, Cos +13, Car +13 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
attacchi non magici 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono, spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 13, vista cieca 36m 


Linguaggi Comune, Ignan 
Sfida 19 (22.000 PE) 


Attacchi Potenziati. Glì attacchi con schianto dì Imix sono 
considerati magici ai fini di oltrepassare la resistenza e 
l'immunità agli attacchi non magici 


Aura di Fuoco. All'inizio di ognuno dei turni di Imix, ogni 
creatura situata entro 3 metri da lui subisce 17 (Sd6) danni 
da fuoco e gli oggetti infiammabili nell'aura che non sono 
indossati 0 trasportati sì incendiano. Una creatura che tocca 
Imix 0 lo colpisce con un attacco in mischia mentre si trova 
‘entro 3 metrì da lui subisce 17 (546) danni da fuoco; una 
creatura subisce quei danni la prima volta in un turno in 

cui Imix si muove nel suo spazio. Le armi non magiche che 
colpiscono Imix vengono distrutte dal fuoco immediatamente 
dopo avergli inflitto danni 


zio. Può muoversi attraverso uno 
enza stringersi, se un fuo 


passare attraverso quello spazio. CO Pub 
Illuminazione. Imix proietta luce intens 


a in un raggi 
18 metri e luce fioca per 18 metri Vi 


aggiuntivi 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Imix fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo, 


Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore di 
mix è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 20, +12 al 
tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). Può linciaa 


i seguenti incantesimi innati, che non richiedono alcuna 
componente materiale: 


Forma di Fuoco. mix può entrare nello spazio di 
+0 Ariietd Una creatura 


Avolontà: muro di fuoco, palla di fuoco 
3/giorno ciascuno: teletrasporto, tempesta di fuoco, velocità 


Resistenza alla Magia. Imix dispone di vantaggio ai tiri salvezza 


contro incantesimi e altrì effetti magici 


AZIONI 


Multiattacco. \mix effettua due attacchi con schianto o due 
attacchi con scarica di fiamme. 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2410 + 7) danni 
contundenti più 18 (5d6) danni da fuoco 


Scarica di Fiamme. Attacco con Incantesimo a Distanza: +12 al 
tiro per colpire, gittata 75 m, un bersaglio. Colpito: 35 (10d6) 
danni da fuoco, 


Evoca Elementali (1/Giorno). Imix evoca fino a tre elementali 
del fuoco e perde 30 punti ferita per ogni elementale che 
evoca. Gli elementali evocati hanno il massimo dei punti 


scende a 0 punti ferita. 


AZIONI LEGGENDARIE 


ferita, compaiono entro 30 metri da Imix e scompaiono se [mix 


Imix può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Imix 


Ondata di Calore. |mix emette una ondata di calore entro 
90 metri da sé. Ogni creatura nell'area che sla in contatto 
fisico con degli oggetti di metallo (per esempio, che indossi 
un'armatura di metallo o porti con sé armi di metallo) 
subìsce 9 (248) danni da fuoco. Ogni creatura nell'area 
che non sia resistente o immune ai danni da fuoco deve 
effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 21, 
altrimenti subisce un livello di Ra 

Teletrasporto (Costa 2 Azioni). Imix si teletras 
ne fino a uno spazio libero entro 36 metri che sia 
in grado di vedere. Nulla di ciò che Imix indossa o trasporta 
vie rtato con lui. 

ESTERA 3 Azioni). Imix fa sì che una GTA 
situata entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere 
venga avvolta dalle fiamme. !l bersaglio deve effettuare un 
tiro salvezza su Costituzione con 
70 (20d6) danni da fuoco e prendi 
che prende fuoco subisce 10 (346) 
inizia il suo turno e continua ad an 
0 un'altra creatura non usano un'azio! 
fiamme. Se il bersaglio supera il tiro S: 

metà di quei danni e non prende fuoco. 


le fuoco. Un bersaglio 
danni da fuoco quando 
dare a fuoco finché esso 
ne per estinguere le 
alvezza, subisce la 


recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


CD 21; se lo fallisce, subisce 


Imix, la Fiamma 


lerna e il Fuoco che Tutto Divora, è 
il Principe del F 


‘o Malvagio, La sua forma naturale è 
Quella di una colonna di fuoco alta 9 metri e larga 3 metri 
con due fosse nere fumanti al posto degli occhi. Imix 
parla raramente, ma crepita e ruggisce con entusiasmo 
quando qualcosa di combustibile giunge nelle sue grinfie 
‘ompare con una fiammata, alimentando il suo odio. 

ili esseri mortali sono solo oggetti degni di disprezzo per 
Imix, che brucia vivo chiunque incontri per il puro gusto di 
vedere la vittima contorcersi e morire tra le fiamme. 


Come il suo elemento d'origine, Imix è volubile, 
temperamentale e altamente distruttivo. Tutto ciò che è 
combustibile stuzzica la sua fame, ma prova particolare 
piacere quando si alimenta delle opere e delle proprietà 
degli esseri intelligenti, come i raccolti, gli edifici o le 
merci. Imix non risparmia nemmeno i suoi stessi seguaci 
o coloro che lo placano con doni e sacrifici: è capriccioso e 
imprevedibile, e spesso si rivolta contro coloro che credono 
di essersi guadagnati il suo favore. 


TANA DI IMIX 


La dimora di Imix è una piramide infuocata capovolta 
all'interno di un vulcano sul Piano Elementale del Fuoco. 
Questo palazzo fortificato è noto come il Tempio della 
Combustione Suprema. Imix risponde rapidamente a ogni 
evocazione sul Piano Materiale, essendo eternamente 
affamato dî nuove foreste, pianure e regni da ridurre 

in cenere. 


AZIONI DI TANA 
Imix è il signore del calore e delle fiamme che lo 
circondano. Può effettuare azioni di tana sul Piano 
Elementale del Fuoco o in qualsiasi nodo elementale 

del fuoco (come, per esempio, il Colosso Gemente nel 
capitolo 5). A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di 
iniziativa, Imix perde), Imix può usare un'azione di tana per 
provocare uno degli effetti seguent 


+ Gli eventuali fuochi nella sua tana si intensificano 
drasticamente, quadruplicando la loro taglia (per 
esempio, un fuoco che arde in un'area di 1,5 per 1,5 metri 
si espande in un'area di 3 per 3 metri). Anche le pozze 0 
i corsi di lava o di altro materiale fuso sono influenzati 
da questo effetto. Le creature colte nell'area di un fuoco 
espanso sono soggette ai danni normali che subisce 
chi entra o si trova nel fuoco. Le creature investite da 
un improvviso flusso di lava devono superare un tiro 
salvezza su Forza con CD 20, altrimenti cadono a terra 
prone, oltre ai normali danni previsti per il contatto con 
la roccia fusa. 

+ Una fitta nube di fumo nero e di tizzoni ardenti riempie 
una sfera del raggio di 12 metri entro 36 metri da Imix 
e permane fino a conteggio di iniziativa 20 del round 
successivo. Le creature e gli oggetti all'interno 0 oltre 
la nube di fumo sono pesantemente oscurati. Una 
creatura che entra nella nube di tizzoni per la prima 
volta in un turno 0 vi inizia il suo turno subisce 10 (346) 
danni da fuoco 

+ Un'ondata di calore incandescente riempire la tana 
in un raggio di 90 metri attorno a Imix per un istante 
Ogni creatura, ad eccezione di Imix, in quell'area deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, 
altrimenti subisce 148 danni da fuoco. Le creature che 
subiscono danni da fuoco da questo effetto ottengono un 
livello di indebolimento. Esiste inoltre una probabilità del 
cinquanta per cento che un qualsiasi contenitore di fluido 
impugnato o trasportato da una creatura influenzata (per 
esempio, una pozione magica) sia distrutto. 


EFFETTI REGIONALI 

La regione che contiene un nodo elementale în cui Imix è 
presente diventa vulnerabile all'influenza del fuoco. Questo 
genera gli effetti seguenti: 


+ Un caldo intenso e spietato colpisce la regione entro 
15 km dall'ubicazione di Imix, Inizialmente gli effetti 
sono marginali: l'erba diventa marrone, gli animali 
diventano pigri e lavorare diventa molto stancante. Più 
a lungo Imix rimane nella regione, più il caldo diventa 


insopportabile; dopo 5 giorni, i raccolti muoiono e gli 
stagni si prosciugano; dopo 10 giorni, il bestiame privo 
di un riparo muore e i pozzi e i corsi d'acqua minori si 
prosciugano; dopo 20 giorni, i grandi laghi e i fiumi si 
‘abbassano di 6 metri e si ritraggono di conseguenza. 

+. Vari incendi boschivi scoppiano entro un raggio 
di 7,5 km dalla tana di Imix. Ogni ora esiste una 
probabilità del dieci per cento che i personaggi 
quest'area si trovino sul cammino di un incendio boschivo 
che si muove di 15 metri per round. Ogni personaggio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 21, altrimenti subisce 10 (3d6) danni da fuoco. 
L'incendio boschivo continua a minacciare i personaggi 
per 1d10 round o finché questi non si portano fuori dal 
suo cammino. Le strutture di legno lungo il cammino 
dell'incendio boschivo sono distrutte. 

+ Fontane di lava zampillano dal terreno entro 1,5 km 
dalla tana di li Ogni ora esiste una probabilità del 
dieci per cento che i personaggi in quest'area sì trovino 
‘abbastanza vicini a una fontana di lava in eruzione da 
essere in pericolo. Una fontana di lava crea un condotto 
del diametro di 6 metri e sputa globi di lava fino a 60 
metri di distanza. Ogni personaggio entro quest'area 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 21, 
altrimenti subisce 11 (2410) danni contundenti più 17 
(546) danni da fuoco. Una fontana persiste per 2410 
round prima di esaurirsi. 

* Negli incendi boschivi o nelle crepe vulcaniche entro 1,5 
km dalla tana di Imix si formano dei portali intermittenti 
collegati al Piano Elementale del Fuoco, consentendo 
alle creature elementali di entrare nel mondo dei mortali 
per stabilirsi nei paraggi 


Se Imix viene distrutto 0 esiliato di nuovo sul suo piano 
d'origine, gli effetti regionali svaniscono nell'arco di 
1d10 giorni. 


OGRÉMOCH 


Elementale Mastodontico, neutrale malvagio 


Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 526 (27420 + 243) 
Velocità 15 m, scavare 15m 


FOR DES cos INT = SAG CAR 
26(+8) 11(+0) 28(+9) 11(+0) 15(+2) 22(+6) 


Tiri Salvezza For +14, Cos +15, Sag +8 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
attacchi non magici 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono, spaventato 

Sensi Percezione passiva 12, percezione tellurica 36 m, vista 
cieca 36m 

Linguaggi Comune, Terran 

Sfida 20 (24.500 PE) 


Attacchi Potenziati. Glì attacchi con schianto di Ogrémoch 
sono considerati magici e con armi di adamantio ai fini di 
oltrepassare la resistenza e l'immunità agli attacchi non magici. 


Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore di 
Ogrémoch è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 20, 
+12 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). Può 
lanciare i seguenti incantesimi innati, che non richiedono 
alcuna componente materiale: 


Avolontà: fondersi nella pietra, muovere il te 


eno, muro di pietra d; 
Resistenza Leggendoria (3/Giomo). Se Oprémecii. È xa solo disprezzo per i mortali (o per qualsiasi altro 
MERA DI gl ria] OE STOcA llece ui vitante del Piano Materiale) e non desidera altro che 
perarlo stritolare e soggiogare chiunque incontri. Tollera tutto ciò 
Resistenza alla Magia. Ogrémoch dispone di che non può schiacciare e gli sopravvive per pura longevità 
salvezza contro incantesimi e altri effetti m “vantaggio aî tiri Ogrémoch detesta soprattutto quei mortali che osano 
à agici rimuovere metalli 0 pietre preziose dalla terra e coloro che 
Mostro da Assedio. Ogrémoch infligge danni doppi agli opget modellano e costruiscono strutture di pietra. Si accorge 
e alle strutture con i suoi attacchi con armi da mischia LAI di ogni pepita d'oro o gemma allo stato grezzo che viene 
Histriza nea rimossa dalle aree sotto la sua influenza e si propone di 
rivendicare i tesori che gli sono stati “rubati” e di punire 
AZIONI i ladri, Quando il Principe della Terra Malvagia ottiene 


accesso al Piano Materiale attraverso un nodo elementale 


Multiattacco. Ogrémoch effettua due 
g tua due attacchi con schianto. nizia sistematicamente a individuare e distruggere ogni 


Tione miniera, cava, paese o fortificazione nell'area. Ogrémoch 

olpire non ha bisogno delle ricchezze vere e proprie, ma il 
principio stesso di estrarre dei tesori dalla terra è per lui 
una blasfemia 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +14 
portata 4,5 m, un bersaglio, Colpito: 30 (4410 + 8) danni 


contundenti 


Macigno. Attacco con Arma a Distanza: 46 al tiro per colpire, 
gittata 150 m, un bersaglio. Colpito: 46 (7410 + 8) da 
contundenti. Se il bersaglio è una creatura, deve superare 


un tiro salvezza su Forza con CD 23, altrimenti è buttato a 
terra prono. 


Evoca Elementali (1/Giorno). Ogrémoch evoca fino a tre 
elementali della terra e perde 30 punti ferita per ogni 
elementale che evoca, Gli elementali evocati hanno il massimo 
dei punti ferita, compaiono entro 30 metri da Ogrémoch e 
scompaiono se Ogrémoch scende a 0 punti ferita 


AZIONI LEGGENDARIE 
Ogrémoch può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura, Ogrémoch recupera le azioni leggendarie spese 


all'inizio del proprio turno. 


Cristalli illuminanti, Le protuberanze cristalline di 
Ogrémoch risplendono. Ogni creatura entro 9 metri da 
Ogrémoch è avviluppata in un alone di luce arancione 
e proietta luce fioca in un raggio di 3 metri. Ogni tiro 
per colpire effettuato contro una creatura influenzata 
dispone di vantaggio se l'attaccante è in grado di vederla 
e la creatura influenzata non trae alcun beneficio dal fatto 
di essere invisibile 

Calpestare (Costa 2 Azioni). Ogrémoch batte il piede sul 
terreno, generando una scossa tellurica che si estende 
in un raggio di 9 metri. Le altre creature che stanno in 
piedi sul terreno entro quel raggio devono superare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 23, altrimenti cadono a 
terra prone. 

Creare Gargoyle (Costa 3 Azioni). Ogrémoch perde 50 punti 
ferita, si stacca un frammento del corpo e lo colloca 
sul terreno in uno spazio libero entro 4,5 metri da sé 
ll frammento di roccia si trasforma istantaneamente in 
un gargoyle e agisce allo stesso conteggio di iniziativa di 
Ogrémoch. Ogrémoch non può usare questa azione se g'! 
rimangono 50 punti ferita o meno. Il gargoyle obbedisce al 
comandi di Ogrémoch e combatte fino alla distruzione. 

Ogrémoch è il Principe della Terra Malvagia, la Montagna 

che Cammina. La sua forma naturale è quella di un 

Barcollante colosso di roccia alto 15 metri, sul cui corpo 

Spunta una miriade di escrescenze cristalline. Uro ] 

si degna di parlare, la sua voce ha il suono dello stridore 
[ella pietra, A 
a è un essere avaro che ritiene che tutte le 

risorse e i tesori racchiusi nella terra gli appartengono. 


TANA DI OGRÉMOCH 


Ogrémoch normalmente si annida nelle profondità della 
terra elementale, dove sceglie qualche caverna ricca di 
cristalli neri e di spuntoni rocciosi frastagliati come sua 
sala del trono. Può entrare nel Piano Materiale attraverso 

i nodi più grandi e più stabili della terra elementale, con un 
minimo di aiuto da parte di un rituale adeguato. All'interno 
di un nodo del genere, Ogrémoch detiene un grande potere. 


AZIONI DI TANA 

Ogrémoch può imporre il suo dominio sulle rocce e sulle 
pietre circostanti per effettuare azioni di tana sul Piano 
Elementale della Terra o in un qualsiasi nodo elementale 
della terra (incluso il Geode Nero, descritto nel capitolo 5). 
A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
Ogrémoch perde), Ogrémoch usa un'azione di tana per 
provocare uno degli effetti seguenti: 


* Un'area del raggio di 3 metri di rocce o di terriccio entro 
18 metri da Ogrémoch si trasform. fango viscoso. 
Ogni creatura situata a terra in quell'area deve superare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti 
affonda di 1,5 metri nel fango e diventa trattenuta. Con 
un'azione, una creatura può effettuare una prova di Forza 
con CD 15, terminando l’effetto su se stessa o su un'altra 
creatura entro la sua portata in caso di successo, 

* Un'area del raggio di 6 metri entro 18 metri da Ogrémoch 
sì riempie di spuntoni cristallini. L'area diventa terreno 
difficile. Se una creatura si muove attraverso l'area 
influenzata, subisce 1d8 danni perforanti per ogni 1,5 
metri dì cui si muove in quell'ara. Anche le creature che 
cadono a terra prone nell'area subiscono questi danni, 

«Una violenta scossa tellurica fa tremare la tana in un raggio 
di 36 metri attorno a Ogrémoch. Ogni creatura diversa da 
Ogrémoch e situata sul terreno in quell'area deve superare 
un tiro salvezza su Forza 0 Destrezza (a scelta del bersaglio) 
‘con CD 15, altrimenti cade a terra prona. 


EFFETTI REGIONALI 

La regione che contiene un nodo elementale in cui 
Ogrémoch è presente viene gravemente alterata e diventa 
geologicamente instabile. Questo genera gli effetti seguenti: 


+ Una serie di scosse telluriche colpisce la regione entro 
15 km dall'ubicazione di Ogrémoch ogni 2412 ore e ogni 
scossa dura 1d10 round, Inizialmente i danni sono di 
entità minore (finestre rotte, intonaco crepato, oggetti 
che cadono dagli scaffali), Più a lungo Ogrémoch rimane 
nell'area, più forti si fanno le scosse. Dopo 5 giorni, 
le scosse diventano abbastanza forti da distruggere 
le strutture meno stabili, Dopo 10 giorni, diventano 
abbastanza forti da distruggere i normali edifici di legno 
Dopo 20 giorni, possono seriamente danneggiare 0 
distruggere le strutture rinforzate o fortificate. 

+ Entro 15 km da Ogrémoch si diffonde un'interferenza 
magnet che impedisce alle bussole di funzionare, 

+ Grepacci e doline nascoste si formano entro 1,5 km 
dall'ubicazione di Ogrémoch, Una dolina nascosta può 
essere avvistata da una distanza di sicurezza da qualsiasi 


creatura con un punteggio di Saggezza (Percezione) 
passiva pari 0 superiore a 15 0 effettuando con successo 
una prova di Saggezza (Sopravvivenza) con CD 15. 


Altrimenti, la prima creatura che mette piede sulla sottile 
crosta che nasconde la dolina di 


superare un tiro 


salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti cadrà per 
146 * 3 metri nella dolina 0 nel crepaccio. 

* Nelle caverne e nei tunnel naturali entro 1,5 km dalla 
tana di Ogrémoch, si formano dei portali intermittenti 
collegati al Piano Elementale della Terra, consentendo 


» ©. i — e 


alle creature clementali di entrare nel mondo dei mortali 

per stabilirsi nei paraggi. 

Se Ogrémoch viene distrutto 0 esiliato di nuovo sul suo 
piano d'origine, gli effetti regionali svaniscono nell'arco di 
1d10 giorni. 


OLHYDRA 

Elementale Enorme, neutrale malvagio 

pesi i ei sa e 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 324 (24d12+ 168) 

Velocità 15 m, nuotare 30m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
21 (+5) 2246) 24(+7) 17(+3) 18(+4) 23(+6) 
———————+—+—+—+—- 
Tiri Salvezza For +11, Cos +13, Sag +10 
Resistenze ai Danni fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da attacchi non magici 
Immunità ai Danni acido, freddo, veleno 
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono, spaventato, trattenuto 
Sensi Percezione passiva 14, vista cieca 36m 
Linguaggi Aquan 
Sfida 18 (20.000 PE) 
——————————_——_——_—_—_—_—_—_—_—_——_ 
Attacchi Potenziati, Gli attacchi con schianto di Olhydra 
sono considerati magici ai fini di oltrepassare la resistenza e 
l'immunità agli attacchi non magici. 


Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore di 
Olhydra è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 20, +12 
al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). Può lanciare 
| seguenti incantesimi innati, che non richiedono alcuna 
componente materiale: 


Avolontà: muro di ghiaccio 
3/giorno: tempesta di ghiaccio 
1/giorno: tempesta di vendetta 


Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Olhydra fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


Resistenza alla Magia. Olhydra dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


Forma d'Acqua. Olhydra può entrare nello spazio di una 
creatura ostile e fermarsi in quello spazio. Può passare 
attraverso uno spazio stretto fino a 2,5 cm senza stringersi 


AZIONI 


Multiattacco. Olhydra effettua due attacchi con schianto o due 
attacchi con getto d'acqua 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio, Colpito: 21 (3d10 + 5) danni 
contundenti è il bersaglio è afferrato (CD 19 per sfuggire). Olhydra 
può afferrare fino a quattro bersagli. Quando Olhydra si muove, 
tutte le creature da lei afferrate si muovono assieme a lei 


Getto d'Acqua. Attacco con Arma a Distanza: +12 al tiro per 
colpire, gittata 36 m, un bersaglio. Colpito: 21 (6d6) danni 
contundenti e il bersaglio è buttato a terra prono se fallisce un 
tiro salvezza su Forza con CD 19, 


Evoca Elementali (1/Giorno). Olhydra evoca fino a tre 
elementali dell'acqua e perde 30 punti ferita per ogni 
elementale che evoca. Gli elementali evocati hanno il massimo 
dei punti ferita, compalono entro 30 metrì da Olhydra e 
scompalono se Olhydra scende a 0 punti ferita. 


AZIONI LEGGENDARIE 
—tvdra può effettuare 3 azioni leggen 
olhydra può effett Egendarie, scelte tra le opzioni 
gottostanti, Può usare solo un'opzione di azione | 

ta e solo alla fine del SRInE EBBPTRA N 
alla volta e solo alla del turno di un'altra creatura. Oliydra 


“ecupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno 


Una creatura afferrata da Olhydra viene schiacciata e 


stritolare. 
subisce 21 (3410 + 

scagliare (Costa 2 Azioni). Olhydra libera una creatura che 
‘na afferrato scagliandola a un massimo di 18 metri, in una 


danni contundenti. 


direzione a scelta di Olhydra. Se la creatura scagliata colpisce 

‘na superficie solida, come un muro 0 un pavimento, subisce 

196 danni contundenti per ogni 3 metri di cui è stata scagliata 
Acqua in Acido (Costa 3 Azioni). Olhydra trasforma il suo “ 
‘corpo acquoso in acido. Questo effetto dura fino al turno 
successivo di Olhydra. Ogni creatura che entra în contatto 
con Olhydra o la colpisce con un attacco in mischia mentre sì 
trova entro 1,5 metri da lei subisce 11 (2410) danni da acido 
ogni creatura afferrata da Olhydra subisce 22 (4d10) danni 
da acido all'inizio del suo turno, 


OLuvora 


1 a volte 


Il'Acqua Malvagia. Not 


la Marea Oscura 0 il Pozzo 
ande onda 


Olhydra è la Principessa de 


come l'Onda Schiacciante 
ime la forma di una gre 
di occhi opalescenti 


i pressi delle grandi 


dell'Angoscia Infinii 
alta 6 metri, larga 4,5 metri e dota 


Preferisce rimanere all'interno 0 ne 
acqua: mari, laghi, fumi o a volte grandi pozze 
iversarsi sulla 


masse d'a 
sotterranee. Quando è necessario, può r 
losi come un'onda che risale | 
a all'estremo 
Ji qualche 


terraferma, muovend la riva 


ma solo la collera 0 la disperazione spint 
indurrebbero Olhydra ad allontanarsi di più e 
decina di metri dal suo elemento d'origine 
Quando Olhydra irrompe, è implacabile e inst 
Adora creare manifestazioni pericolose e distruttive 
dell'acqua clementale, come le inondazioni e i maelstrom. 
È impaziente di esercitare il suo potere per distruggere 
qualsiasi vascello che osi avventurarsi nel suo reame 0 di 
distruggere quei villaggi e paesi che sorgono entro la sua 
portata. Olhydra erode ciò che non riesce ad abbattere vad 
annegare; è paziente e sa ritirarsi di fro: le alle avversità 
più forte di prima. 
, Olhydra è 
he i pirati e 


lancabile 


per fare ritorno successivamente, 
Tra tutti i Principi del Male Elementale, 
ai mortali. Riconosce ch 
i predoni che tingono di rosso le acque con il sangue d 
mortali (e di tanto in tanto fanno affondare navi cariche 
di tesori, consegnandole direttamente alle sue grinfie) 
agiscono a vantaggio della sua astiosa filosofia, che n 


«voli o meno. Di conseguenza, a volte Olhydra 
Ja collera e attende 


‘onsegneranno 


quella più interessata 


siano consapé 
risparmia i naviganti più corrotti dalla s 
a il giorno in cui le loro azioni 


con pazienz 
altre vittime nelle sue mani. 


TANA DI OLHYDRA _ è 


La Principessa dell'Acqua Malvagia è originaria del Piano 
Elementale dell'Acqua, dove si nasconde nei meandri più 
o siede su un trono celato tra aspre e 
tende l'opportunità 


bui dei vi 

affilate barriere coralline. Olhydra a 

Hi entrare sul Piano Materiale attraverso i nodi elementali 

dell'acqua o quando viene richiamata dai rituali appropriati. 

Sia che si trovi nel suo dominio elementale 0 che occupi 

temporaneamente un nodo dell'acqua, Olhydra comanda le 
a lei e può plasmarle a suo piacimento. 


acque attorno 


AZIONI DI TANA 
Olhydra può comandare l'acqua attorno a sé per effettuare 


le azioni di tana quando si trova sul Piano Elementale 
dell'Acqua o in qualsiasi nodo elementale dell’acqua (come i 
Torrenti Tumultuosi, descritti nel capitolo 5), A conteggio di 
20 (in caso di parità di iniziativa, Olhydra perde), 
lana per provocare uno 


iniziativa 
Olhydra può usare un'azione di t 


degli effetti seguenti: 

. Le pozze d'acqua nella tana si sollevano per formare una 
mareggiata famelica. Qualsiasi creatura entro 6 metri 
da una pozza del genere deve superare un tiro salvezza 
su Forza con CD 20, altrimenti viene tirata di 6 metri în 
acqua © buttata a terra pros 

+ L'acqua entro 36 metri da Olhydra diventa torbida 

& opaca fino al conteggio di iniziativa 20 del round 

Liccessivo. Una creatura dotata di scurovisione non può 

vedere attraverso l’acqua e la luce non può illuminarla 

Una nebbia gelida riempie una sfera del raggio di 

tri entro 36 metri da Olhydra e permane fino 

a conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 

Le creature e gli oggetti entro o oltre la nebbia sono 

pesantemente oscurate. Una creatura che entra nella 

Fide gelida per la prima volta in un turno 0 vi inizia il suo 

turno subisce 10 (346) danni da freddo. 
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EFFETTI REGIONALI 

La presenza di Olhydra in un nodo elementale crea 
‘numerosi effetti di vasta estensione: brutto tempo, forti 
mareggiate e aggressioni sempre più frequenti dalle forme 
di vita marine più pericolose. 


« Violenti acquazzoni diventano frequenti entro 15 km 
dalla tana. Un acquazzone si verifica ogni 2d12 ore e 
dura 1d3 ore. Gli acquazzoni sono talmente intensi che 
le creature che si muovono via terra viaggiano alla metà 
della loro normale velocità. 

+ Entro 7,5 km dalla tana, le correnti e le maree si 
fanno particolarmente forti e pericolose. Ogni prova 
di caratte: ‘a effettuata per navigare senza rischi o 
controllare un vascello che si muove in queste acque 
subisce svantaggio. 

» Una creatura acquatica dotata di un punteggio di 

Intelligenza pari o inferiore a 2 e situata entro 1,5 km dalla 

tana deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con 

CD 15 quando entra nell'area. Se lo supera, la creatura è 

spaventata e tenta di uscire dall'area, rimanendo spaventata 

finché resta al suo interno. Se fallisce, la creatura diventa 
molto aggressiva e resta nell'area per 24 ore. Finché si trova 
in questo stato, la creatura ottiene vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli effetti di fascino e di paura. 

Nelle sorgenti e nelle pozze d’acqua naturali entro 1,5 km 

dalla tana di Olhydra, si formano dei portali intermittenti 

collegati al Piano Elementale dell'Acqua, consentendo 
alle creature elementali di entrare nel mondo dei mortali 
per stabilirsi nei paraggi. 


Se Olhydra viene distrutta o esiliata di nuovo sul suo 
piano d'origine, gli effetti regionali svaniscono nell'arco di 
1d10 giorni. 


YAN-C-BIN 


Elementale Enorme, neutrale malvagio 


Avolontà: folata di vento, fulmine, invisiblità ; 
2/giorno ciascuno: catena di fulmini, nube mortale, velocità 


Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Yan-C-Bin fallisce un.tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


Resistenza alla Magia. Yan-C-Bin dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 
Multiattacco, Yan-C-Bin effettua due attacchi con schianto. 


Schianto, Attacco con Arma da Mischia: +14 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 20 (348 + 7) danni da forza 
più 10 (3d6) danni da fulmine. 


Rombo di Tuono (Ricarica dopo un Riposo Lungo 0 Breve). 
Yan-C-Bin scatena un terribile rombo di tuono in una sfera del 
raggio di 30 metri centrata su se stesso, Ogni altra creatura 
nell'area deve superare un tiro salvezza su Costituzione 

con CD 24, altrimenti subisce 31 (946) danni da tuono ed è 
assordata per 1 minuto. Se una creatura supera il tiro salvezza, 
subisce la metà dî quei danni ed è assordata fino all'inizio del 
turno successivo di Yan-C-Bin. 


Cambiare Forma. Yan-C-Bin si trasforma în un umanoide 
Medio. Finché è trasformato, è circondato da una brezza 
turbinante, i suoi occhi sono pallidi e offuscati e perde il tratto 
Forma d'Arla. Può rimanere trasformato per un massimo di 

1 ora. Pertornare alla sua vera forma, deve usare un'azione 


Evoca Elementali (1/Giorno). Yan-C-Bin evoca fino a tre 
elementali dell'aria e perde 30 punti ferita per ogni elementale 
che evoca. Gli elementali evocati hanno il massimo dei punti 
ferita, compaiono entro 30 metri da Yan-C-Bin e scompaiono 
se Yan.C-Bin scende a 0 punti ferita. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Classe Armatura 22 (armatura naturale) 
Punti Ferita 283 (21d12 + 147) 
Velocità 15 m, volare 45m 
FOR DES COS INT O SAG CAI 
18 (+4) 24(+7) 24(+7)  16(+3) 21(45) 23146) 


Tiri Salvezza Des +13, Sag +11, Car+12 

Resistenze ai Danni freddo, fuoco; contundente, perforante e 
tagliente da attacchi non magici 

Immunità ai Danni fulmine, tuono, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono, spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 15, vista cieca 36m 

Linguaggi Auran 

Sfida 18 (20.000 PE) 


Forma d'Aria. Yan-C-Bin può entrare nello spazio di una 
creatura ostile e fermarsi in quello spazio. Può passare 
attraverso uno spazio stretto fino a 2,5 cm senza stringersi se 
l’aria può passare attraverso quello spazio. 


Attacchi Potenziati. Gli attacchi con schianto di Yan-C-Bin 
sono considerati magici ai fini di oltrepassare la resistenza e 
l'immunità agli attacchi non magici 


Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore di 
Yan-C-Bin è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 20, +12 
tiro per colpire degli attacchi con incantesimo), Può lanciare 
i seguenti incantesimi innati, che non richiedono alcuna 


componente materiale: 


Yan-C-Bin può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti, Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Yan-C-Bin recupera le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno. 


Fragore di Tuono. Yan-C-Bin scatena un fragore di tuono 
che può essere udito fino a una distanza di 90 metri 
Ogni creatura entro 9 metri da Yan:C-Bin subisce 5 (1410) 
danni da tuono. 

Teletrasporto (Costa 2 Azioni). Yan-C-Bin si teletrasporta 
magicamente fino a uno spazio libero entro 36 metri che 
sla in grado di vedere. Nulla di ciò che Yan-C-Bin indossa o 
trasporta viene teletrasportato con lui, 

Soffocamento (Costa 3 Azioni). Yan-C-Bin priva dell'aria una 
creatura che respiri, che si trovi entro 18 metri da lui e che 
egli sia in grado di vedere. Il bersaglio deve effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 21. Se lo fallisce, scende a 
0 punti ferita ed è morente, mentre se lo supera, non può 
respirare o parlare fino all'inizio del suo turno successivo. 


Yan-C-Bin è il Principe dell'Aria Malvagia. È un essere 
di grande saggezza e malizia, le cui trame ebbero inizio 
all'alba dei tempi. Yan-C-Bin è più subdolo rispetto agli altri 
principi elementali e agisce di nascosto, studiando i nemici 
da lontano per poi tendere loro una rapida imboscata e 
inire prima che possano contrattaccare. La sua forma 
naturale è un vortice invisibile d’aria turbinante e urlante. 
alto 9 metri e largo 4,5 metri, anche se a volte Yan-C-Bin 
assume la forma di un umano magro e venerabile dalla 
pelle scura, con i capelli bianchi disordinati e gli occhi 
bianchi luminescenti. Quando non desidera farsi vedere, 
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Yan-C-Bin si manifesta soltanto come una folata di vento 
freddo che passa oltre silenziosamente 

Dal suo palazzo sospeso negli sterminati cieli nuvolosi 
del Piano dell'Aria, Yan-C-Bin osserva i mondi che 
cambiano nel corso dei millenni. Le creature volanti 
malvagie venerano il principe elementale come un dio e 
affermano di vedere gli occhi di Yan-C-Bin nel tumulto delle 
tempeste. Yan-C-Bin non si cura delle loro offerte, dei loro. 
sacrifici o della loro venerazione. Gli interessa soltanto 
f'annientamento dei reami materiali, che 


mbisce a fa 
pezzi tramite la potenza elementale superiore dell'a 


del vento. 


TANA DI YAN-C-BIN 


Yan-C-Bin dimora in un palazzo fatto d'aria sul Piano 
Elementale dell'Aria. Nel suo palazzo e nei nodi dell'aria 
sul Piano Materiale (come le Caverne Urlanti descritte nel 
capitolo 5), Yan-C-Bin regna incontrastato e può usare le 
seguenti azioni di 


na. 


AZIONI DI TANA 

A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativ 
Yan-C-Bin perde), Yan-C-Bin può usare un'azione di tana 
per provocare uno degli effetti seguenti; non può usare lo 
stesso effetto per due round di fila 


+ Yan-C-Bin abbassa la temperatura dell’aria, ricoprendo 
di ghiaccio tutte le superfici, Questo effetto è identico 
all'incantesimo tempesta di nevischio. 

+ Yan-C-Bin controlla l'aria circostante come un'estensione 
di se stesso, Ogni creatura designata da Yan-C-Bin 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 24, altrimenti sarà sollevata o scagliata in aria 
per 3d6 x 3 metri, Se una creatura si schianta contro 
un oggetto solido o viene lasciata andare a mezzari 
subisce 1d6 danni contundenti per ogni 3 metri di cui si 
muove 0 cade, 

* Yan-C-Bin genera entro 36 metri da lui un torrente di 
detriti che permane fino a conteggio di iniziativa 20 del 
round successivo, I detriti oscurano leggermente ogni 
creatura e oggetto nell'area per tutta la durata, Tutte le 
creature nell'area devono superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 24, altrimenti saranno accecate fino a 
conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 


EFFETTI REGIONALI 

Quando Yan-C-Bin occupa un nodo elementale, l'aria di 
quel nodo è al suo comando. Le temperature fluttuano dal 
caldo bollente al freddo congelante; i tuoni rimbombano e i 
fulmini erepitano; potenti burrasche sollevano e scagliano 
in aria le creature e gli oggetti più pesanti con una forza 
incredibile; i cicloni si scatenano casualmente, annientando 
tutto ciò che toccano. 


* Venti forti quanto una burrasca soffiano in un territorio 
del raggio di 7,5 km, spazzando via gli oggetti più piccoli 
o leggeri, smantellando tetti e recinzioni, strappando 
rami dagli alberi e rendendo il volo impossibile. Le 
creature Piccole e Medie si muovono a velocità dimezz 
nel vento. Le creature Minuscole esposte al vento 
Vengono portate via a una velocità di 12 metri per round, 
Se non effettuano con successo una prova di Forza 
(Atletica) con CD 15. 

Scoppia un temporale in un raggio di 7,5 km incentrato 
Sulla tana di Yan-C-Bin, accompagnato da tuoni 
assordanti e da fulmini costanti. Ogni dieci minuti 
!N cui il temporale infuria, le creature che si trovano, 

A cielo aperto hanno una probabilità del cinque per 
Sento di essere colpite da un fulmine. Una creatura 


colpita da un fulmine deve effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 21; se lo fallisce, subisce 21 (646) 
danni da fulmine, mentre se lo supera, subisce la metà 
di quei danni. 

* Un cielone si forma entro un raggio di 7,5 km dalla tana 
di Yan.C-Bin. Ogni ora esiste una probabilità del cinque 
per cento che i personaggi in quest'area si trovino sul 
cammino di un ciclone che si muove di 75 metri per 
round. Ogni personaggio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 21, altrimenti subisce 33 (6410) 
danni contundenti, Le strutture instabili o di legno sul 
cammino del ciclone sono distrutte, 

* Nelle caverne naturali e nei canyon ventosi entro 
1,5 km dalla tana di Yan-C-Bin, si formano dei portali 
intermittenti collegati al Piano Elementale dell'Aria 
consentendo alle creature element: 
mondo dei mortali per st; 


Se Yan-C-Bin viene distrutto o esili 
piano d'origine, gli effe 
1d10 giorni. 


ali di entrare nel 
abilirsi nei paraggi, 


ato di nuovo sul suo 
tti regionali svaniscono nell'arco di 
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OGGETTI MAGICI 


1 personaggi giocanti possono trovare molti nuovi e strani 
oggetti magici nel corso dell'avventura, tra cui le reliquie 
del perduto regno nanico di Besilmer e gli strumenti creati 
dai malvagi culti elementali.. 


OGGETTI DI MAGIA ELEMENTALE 


Il potere elementale ha consentito ai culti di accumulare 
più oggetti magici della norma per î gruppi delle loro 
dimensioni, tuttavia la magia non è comunque abbastanza 
da fornire un oggetto a ogni cultista. Ogni membro del 
culto dell'aria, per esempio, adorerebbe poter spiccare il 
volo e lasciarsi trasportare dal vento, ma soltanto certi 
membri possiedono una capacità magica 0 un oggetto che 
conferisce quella benedizione 

I culti possiedono degli oggetti speciali che imbrigliano 
il potere dei nodi clementali veri e propri, Questi oggetti si 
basano sull'energia assorbita da un nodo e alcuni devono 
essere ricaricati all'interno di un nodo specifico, come 
indicato nelle descrizioni degli oggetti, altrimenti smettono 
di funzionare. Gli avventurieri che recuperano un oggetto 
alimentato da un nodo potranno quindi ricaricarlo solo se 
un nodo del tipo appropriato è nelle vicinanze. 


ARTIGLI DELL'UMBER HULK 
Oggetto meraviglioso, raro (richiede sintonia) 


Questi pesanti guanti d'arme in ferro marrone sono stati 
forgiati emulando la forma degli artigli di un umber hulk 
€ coprono le mani e gli avambracci di chi li indossa fino 
all'altezza del gomito. Quando il personaggio indossa 
entrambi gli artigli, ottiene una velocità di scavare di 6 
metri e può aprire un tunnel attraverso la roccia solida al 
ritmo di 30 em per round. 

Il personaggio può usare un artiglio come arma da 
mischia mentre lo indossa: è competente nel suo uso e 
l'artiglio infligge 148 danni taglienti quando colpisce (il 
personaggio applica normalmente il suo modificatore di 
Forza ai tiri per colpire e ai tiri per i danni). 

Mentre il personaggio indossa gli artigli, non può 
maneggiare oggetti o lanciare incantesimi con componenti 
somatiche. 


BOOMERANG DELLA TEMPESTA 
Arma, non comune 
Questo boomerang è un'arma a distanza ricavata dalle 
ossa dei grifoni e decorata con il simbolo inciso dell'aria 
elementale. Quando viene lanciato, ha una gittata 
18/36 metri e ogni creatura competente nel giavellotto è 
competente anche nell'uso di quest'arma, Se colpisce, 
boomerang infligge 1d4 danni contundenti e 3d4 dan 
da tuono e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 10, altrimenti sarà stordito fino alla 
fine del suo turno successivo. Se il boomerang manca il 
bersaglio, torna nella mano di chi l'ha lanciato. 

Una volta che il boomerang ha inflitto danni da tuono 
a un bersaglio, l'arma perde la sua capacità di infliggere 
danni da tuono e quella di stordire un bersaglio. Queste 
proprietà ritornano dopo che il boomerang ha trascorso 
almeno 1 ora all’interno di un nodo elementale dell'aria. 


DARDO CERCATORE 

Arma (dardo), non comune 

Questo piccolo dardo è decorato con disegni di spirali 

ventose che ricoprono il suo corpo per tutta la lunghezza. 
Quando il personaggio mormora la parola “cerca” e 

scaglia questo dardo, esso va in cerca di un bersaglio 
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scelto dal personaggio e situato entro 36 metri da lui. Il 
personaggio deve avere visto il bersaglio in precedenza, 
ma non è obbligato a vederlo ora, Se il bersaglio non si 
trova entro gittata o se non c'è alcun percorso sgombro che 
conduca fino ad esso, il dardo cade a terra, la sua magia si 
spegne ed è sprecato. Altrimenti, i venti elementali guidano 
il dardo istantaneamente attraverso l’aria fino al bersaglio, 
Îl dardo può passare attraverso aperture strette fino a 
2,5 cme può cambiare direzione per voltare l'angolo. 
‘Quando il dardo raggiunge il bersaglio, quest'ultimo 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 16, 
altrimenti subisce 1d4 danni perforanti e 3d4 danni da 
c. La magia del dardo è consumata e l'oggetto 
un dardo comune. 


fulmi 
diven 


GLOBO DELLA DEVASTAZIONE 
Oggetto meraviglioso, molto raro 
Un globo della devastazione è una bomba elementale che può 
essere creata all'interno di un nodo elementale celebrando 
un rituale con un'arma elementale. Il tipo di globo creato 
dipende dal nodo usato. Per esempio, un nodo dell'aria 

crea un globo della devastazione dell'aria. Per completare il 
rituale è necessaria 1 ora di tempo e un totale di 2.000 mo in 
componenti speciali, che vengono consumate. 

Un globo della devastazione ha un diametro di 30 cm, 
pesa 5 kg ed è dotato di un solido guscio esterno. Il globo 
esplode 1d100 ore dopo la sua creazione, sprigionando 
l'energia elementale che contiene. Il globo non indica 
esternamente in alcun modo il tempo che rimane prima 
dell'esplosione. È possibile usare incantesimi come 
identificare e divinazione per discernere quando il globo 
esploderà. Un globo possiede CA 10, 15 punti ferita e 
immunità al veleno e ai danni psichici. Se il globo scende a 
0 punti ferita, esplode istantaneamente. 

È possibile fabbricare un contenitore speciale che racchiuda 
un globo della devastazione e gli impedisca di esplodere. 

Sul contenitore devono essere incisi i simboli dell'elemento 
contrapposto a quello del globo. Per esempio, una custodia 
coperta di simboli della terra può essere usata per contenere 
un globo della devastazione dell'aria e impedirgli di esplodere. 
Finché si trova nel contenitore, il globo pulsa. Se viene 
rimosso dal contenitore dopo il momento in cui sarebbe 
dovuto esplodere, esplode 1d6 round dopo, a meno che non 
sia riposto di nuovo nel contenitore. 

A prescindere dal tipo di globo, i suoi effetti sono contenuti 
in una sfera del raggio di 1,5 km. Il globo è il punto d'origine 
della sfera. Il globo è distrutto dopo un singolo uso. 

Globo del Fuoco. Quando questo globo esplode, genera 
un'ondata di calore arido che dura 24 ore. Nell'area d'effetto 
si applicano le regole del caldo estremo, come descritto nel 
capitolo 5 della Dungeon Masters Guide. Alla fine di ogni 
ora, c'è una probabilità del dieci per cento che l'ondata di 
calore generi un incendio incontrollato in un luogo casuale 
all’interno dell'area d'effetto. L'incendio incontrollato copre 
inizialmente un'area quadrata con lato di 3 metri, ma si 
espande per coprire un altro quadrato con lato di 3 metri 
ogni round, finché il fuoco non viene spento o non ha più 
nulla da bruciare. Se una creatura giunge entro 3 metri da 
un incendio incontrollato per la prima volta in un turno o vi 
inizia il proprio turno, subisce 3d6 danni da fuoco. 

Globo dell'Acqua. Quando questo globo esplode, genera 
una pioggia torrenziale che dura per 24 ore. Nell'area 
d'effetto si applicano le regole relative alle precipitazioni 
abbondanti descritte nel capitolo 5 della Dungeon Master 
Guide. Se l'area ospita una massa d'acqua consistente. 
essa straripa dopo 2d10 ore di pioggia battente, salendo 
a 13 metri oltre le rive e inondando l’area circostante. 
L'inondazione avanza al ritmo di 30 metri per round, 
allontanandosi dalla massa d'acqua da cui è partita, finché 


al margine dell'area d'effetto, al che defluisce 


non arriva 
(e forse arretra verso il suo punto d'origine). Le 


in disce 
strutture leggere crollano e vengono spazzate via. Qualsiasi 
creatura di taglia Grande o inferiore colta dall'avanzata 
dell'inondazione viene spazzata via. L'inondazione 
distrugge i raccolti e potrebbe provocare degli smottamenti 
di fango, in base al tipo di terreno. 

Globo dell'Aria. Quando questo globo esplode, genera 
una potente tempesta di vento che dura per 1 ora. Ogni 
volta che una creatura termina il suo turno esposta al 
vento, deve superare un tîro salvezza su Costituzione con 
CD 18, altrimenti subisce 1d4 danni contundenti a causa 
del vento e dei detriti che la sferzano. Il vento è abbastanza 
forte da sradicare gli alberi più deboli e da distruggere le 
strutture più leggere dopo almeno 10 minuti di esposizi 
Altrimenti, si applicano le regole relative ai venti forti 
descritte nel capitolo 5 della Dungeon Masters Guide. 

Globo della Terra. Quando questo globo esplode, sottopone 
l'area agli effetti dell'incantesimo terremoto per 1 minuto 
(tiro salvezza CD 18). Ai fini degli effetti dell'incantesimo, 
terremoto viene lanciato nel turno in cui il globo esplode. 


ne. 


RESPIRO IN BOTTIGLIA 
Pozione, non comune 


Questa bottiglia contiene un soffio d'aria elementale. Quando 

il personaggio la inala, può esalarla oppure tratteneri 
Se esala l'aria, ottiene l’effetto dell'incantesimo folata 

di vento. Se la trattiene, non ha bisogno di respirare per 1 

ora, ma può terminare questo beneficio anticipatamente (ad 

esempio, per parlare). Se il personaggio termina l'effetto 

anticipatamente, non ottiene il beneficio di esalare l’aria 


SERBATOIO DEI FATALI 
Oggetto meraviglioso, raro (richiede sintonia) 


Un serbatoio dei fatali è un serbatoio da quaranta litri 
fatto di vetro soffiato e bronzo scolpito e dotato di cinghie 
per il trasporto fatte di solido cuoio, simili a quelle di uno 
zaino. Un fatale dell'acqua (vedi il Monster Manual per le 
statistiche) è contenuto all'interno del serbatoio. Mentre il 
personaggio trasporta il serbatoio, può usare un'azione per 
aprirlo e consentire al fatale dell'acqua di emergere. Il fatale 
dell'acqua agisce immediatamente dopo il personaggio 
nell'ordine di iniziativa ed è vincolato al serbatoio. 

Il personaggio può comandare il fatale dell'acqua 
telepaticamente (non è richiesta alcuna azione) finché 
trasporta il serbatoio. Può richiudere il serbatoio con 
un'azione solo se prima ha ordinato al fatale dell'acqua di 
rientrarvi o se il fatale dell'acqua è morto. 

Se il fatale dell'acqua viene ucciso, il serbatoio perde 
le sue proprietà magiche di contenimento finché non 
trascorre almeno 24 ore all’interno di un nodo elementale 
dell'acqua. Quando il serbatoio viene ricaricato, al suo 
interno si forma un nuovo fatale dell'acqua. 

Il serbatoio possiede CA 15, 50 punti ferita, vulnerabilità 
ai danni contundenti e immunità al veleno e ai danni 
psichici, Se il serbatoio scende a 0 punti ferita, è distrutto 
assieme al fatale dell'acqua contenuto al suo interno. 


VESTE ALATA 
Oggetto meraviglioso, non comune (richiede sintonia) 


Questa uniforme aderente è ricamata con i simboli dell'aria 
ed è dotata di falde di cuoio che si estendono lungo le 
braccia, la vita e le gambe per comporre delle ali che 
consentono di planare. Una veste alata possiede 3 cariche. 
Finché il personaggio la indossa, può usare un'azione 

ius e spendere 1 carica per ottenere una velocità di 
volare di 9 metri finché non atterra. Alla fine di ogni suo 


turno, la sua altitudine scende 
di 1,5 metri. La sua altitudine 
scende immediatamente a 


O metri alla fine del suo 
turno sc il personaggio 
non ha volato per 
almeno 9 metri 
orizzontalmente în quel 
turno. Quando la sua 
altitudine scende a 0 
metri, il personaggio 
atterra (0 cade) e deve 
usare un'altra carica 
se desidera usare di 
nuovo la veste alata. 
La veste recupera 
tutte le cariche 
spese dopo che 
trascorso almeno 
1 ora in un nodo 
elementale dell'aria. 


Sermatoio 
oe FataLi 


ZAINO MONGOLFIERA 
Oggetto meraviglioso, 
non comune 


Questo zaino contiene lo spirito di un elementale dell'aria 
© un pallone di cuoio compresso. Quando il personaggio 
indossa lo zaino, può aprire il pallone con un'azione e 
ottenere l'effetto dell'incantesimo levitazione per 10 minuti, 
bersagliando se stesso e senza bisogno di concentrazione. 
In alternativa, può usare una reazione per aprire il pallone 
quando cade e ottenere l'effetto dell'incantesimo caduta 
morbida per se stesso. 

Quando uno dei due incantesimi termina, il pallone si 
sgonfia lentamente e lo spirito elementale fugge per tornare 
sul Piano Elementale dell'Aria. Man mano che il pallone si 
sgonfia, il personaggio scende dolcemente verso terra per 
un massimo di 18 metri. Se è ancora in aria dopo avere 
percorso questa distanza e non ha altri mezzi per rimanere 
in aria, cade. 

Dopo che lo spirito se n'è andato, la proprietà dello zaino 
è inutilizzabile ameno che lo zaino non venga ricaricato 
per 1 ora în un nodo elementale dell’aria, nel qual caso un 
altro spirito viene vincolato allo zaino. 


RELIQUIE DI BESILMER 


Gli oggetti seguenti furono fabbricati dai nani di Besilmer 
per il loro re, Torhild Flametongue. 


CORONA PERDUTA DI BESILMER 

Oggetto meraviglioso, leggendario (richiede sintonia) 
Questo elmo da battaglia nanico è composto da un solido 
elmo d'acciaio a volto aperto, decorato con un diadema 
dorato sulla fronte, da cui si dipartono verso l'alto sette 


piccoli spuntoni dorati. Il personaggio ottiene i benefici 
seguenti mentre indossa la corona: 


+ Possiede resistenza ai danni psichici. 

+ Dispone di vantaggio ai tiri salvezza per non essere 
affascinato. 

+ Può usare un'azione bonus per ispirare una creatura 
che egli sia în grado di vedere e situata entro 18 metri 
da lui, e che a sua volta sia in grado di vedere o sentire 
il personaggio. Una volta prima della fine del turno 
successivo del personaggio, la creatura ispirata può 
tirare un d6 e aggiungere il risultato ottenuto a una prova 
di caratteristica, un tiro per colpire o un tiro salvezza da 
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essa effettuato. In questo modo, utilizza 1 carica della 
corona. La corona possiede 3 cariche e recupera 1d3 
cariche spese ogni giorno all'alba. 


SPACCAORCHI 
Arma (ascia bipenne), leggendaria (richiede sintonia con 
un nano, guerriero 0 paladino di allineamento buono) 


Questa possente ascia brandita tanto tempo fa dal re dei 
nani Torhild Flametongue è un'arma malridotta che 
prima vista sembra priva di segni particolari. Sulla sua 
testa sono incise le rune Naniche che significano “orco”, 
ma ogni runa è stata riprodotta con uno squarcio che 
attraversa il simbolo: la parola “orco” è letteralmente 
spaccata in due. 

Il personaggio ottiene i benefici seguenti mentre 
impugna quest'arma magica: 


Il personaggio ottiene un bonus di +2 ai tiri per colpire e 
ai tiri peri danni effettuati con l'arma. 

* Quando il personaggio ottiene un 20 a un tiro per colpire 
con quest'arma contro un orco, quell'orco deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17. altrimenti 
scende a 0 punti ferita. 

+ Il personaggio non può essere sorpreso dagli orchi 
mentre non è incapacitato. Inoltre, il personaggio è 
consapevole della presenza di orchi che si trovino entro 
36 metri da lui e non beneficino di copertura totale. 
sebbene non conosca la loro ubicazione esatta. 

+ Il personaggio e i suoi nemici che si trovano entro 
9 metri da lui non possono essere spaventati mentre il 
personaggio non è incapacitato. 


Senziente. Spaccaorchi è un'arma senziente legale 
buona con Intelligenza 6, Saggezza 15 e Carisma 10. Può 
vedere e sentire entro un raggio di 36 metri ed è dotata 
di scurovisione. Comunica trasmettendo emozioni al suo 
possessore, anche se in qualche rara occasione usa una 
forma limitata di telepatia per fare affiorare nella mente del 
possessore un paio di stanze di un antico poema Nanico. 

Personalità. Spaccaorchi è tetra, taciturna e inflessibile. 
Conosce poco altro oltre al desiderio di affrontare gli orchi 
in battaglia e servire un possessore giusto e coraggioso. 
Disprezza i codardi e qualsiasi forma di doppiezza, inganno 
o slealtà. Lo scopo dell'arma è difendere i nani e fungere 
da simbolo della determinazione nanica. Odia i nemi 
tradizionali dei nani (giganti, goblin e soprattutto orchi) e 
incoraggia silenziosamente il suo possessore ad affrontare 
queste creature in battaglia. 


ARMI ELEMENTALI 


Ognuno dei quattro profeti che guidano un culto del Male 
Elementale brandisce una possente arma elementale. In 
questi oggetti potenti sono infuse le essenze dei Principi 
del Male Elementale. In aggiunta alla loro evidente utilità 
in battaglia, le armi fungono da chiavi che consentono 

ai profeti di incanalare il potere dei nodi elementali e di 
squarciare i confini tra i piani. Queste armi hanno inoltre il 
potere di fare emergere i lati peggiori dei loro possessori, 
piegando le loro menti a fini malvagi. 


ANNEGAMENTO 

Arma (tridente), leggendaria (richiede sintonia) 
Annegamento è un tridente d'acciaio decorato con 
cirripedi di bronzo lungo la parte superiore dell'asta. 
Una gemma color verdemare è situata appena sotto le 
punte e una conchiglia d'argento all'estremità dell'asta. 
Se lasciato cadere sull'acqua, galleggia, mentre se viene 
lasciato sott'acqua, rimane a fluttuare nel punto in cuî è 
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stato lasciato. 1] tridente risulta sempre fresco al tocco 
ed è immune a qualsiasi danno dovuto all'esposizione 
5ll'acqua. Annegamento contiene una scintilla di Olhydra 
la Principessa dell'Acqua Malvagia 

11 personaggio ha un bonus di +1 ai tiri per colpire e 
ai tiri peri danni che effettua con quest'arma magica 
Quando l'arma colpisce. il bersaglio subisce 1d5 danni da 
freddo extra 

‘Padronanza dell'Acqua. ll personaggio ottiene i benefici 
seguenti mentre impugna Annegamento: 


+ Può parlare l'Aquan fluentemente. 
+ Possiede resistenza ai danni da freddo. 

Può lanciare dominare mostri (tiro salvezza CD 17) 
su un elementale dell'acqua. Una volta fatto questo, 
Annegamento non può essere usato di nuovo in questo 
modo fino all'alba successiva. 


Lacrime dell’Angoscia Infinita. Quando il personaggio 
si trova all'interno di un nodo dell’acqua, può celebrare un 
rituale chiamato Lacrime dell'Angoscia Infinita e usare 
Annegamento per creare un globo della devastazione 
dell'acqua (vedi la descrizione del globo della devastazione 
per'il tempo e il costo del rituale). Una volta che il 
personaggio ha celebrato il rituale, Annegamento non può 
essere usato per celebrare di nuovo il rituale fino all'alba 


successiva. 
Difetto. Annegamento rende il personaggio avido. 
Finché è in sintonia con l'arma, il personaggio ottiene il 
difetto seguente: “Esigo e merito la parte più grossa di ogni 
bottino e mi rifiuto dî separarmi da ciò che è mio.” Inoltre, 
se îl personaggio resta in sintonia con Annegamento 
per 24 ore consecutive, sulla sua pelle si formano dei 
cirripedi, che possono essere rimossi con un incantesimo 
ristorare superiore 0 una magia simile, ma non mentre il 
personaggio è in sintonia con l'arma. 


CoLPo ARDENTE 
Arma (pugnale), leggendaria (richiede sintonia) 
Colpo Ardente è un pugnale in pietra focaia, insolitamente 
affilato, che fa cadere dalla lama una pioggia di scintille 
ogni volta che colpisce qualcosa di solido. L'impugnatura 
è sempre calda al tocco e la lama scotta per 1d4 minuti 
dopo essere stata usata per infliggere danni. Contiene una 
scintilla di Imix, il Principe del Fuoco Malvagio. 

Il personaggio ha un bonus di +2 ai tiri per colpire e 
ai tiri per i danni che effettua con quest'arma magica. 
Quando l’arma colpisce, il bersaglio subisce 246 danni da 
fuoco extra. 

Padronanza del Fuoco. Il personaggio ottiene i benefici 
seguenti mentre impugna Co/po Ardente: 


* Può parlare l'Ignan fluentemente. 

* Possiede resistenza ai danni da fuoco. 

* Può lanciare dominare mostri (tiro salvezza CD 17) su 
un elementale del fuoco. Una volta fatto questo, Colpo 
Ardente non può essere usato di nuovo in questo modo 
fino all'alba successiva. 


Danza del Fuoco che Tutto Divora. Quando il 
personaggio si trova all'interno di un nodo del fuoco, può 
celebrare un rituale chiamato Danza del Fuoco che Tutto 
Divora e usare Colpo Ardente per creare un globo della 
devastazione del fuoco (vedi la descrizione del globo della 
devastazione per il tempo e il costo del rituale). Una volta 
che il personaggio ha celebrato il rituale, Colpo Ardente 
non può essere usato per celebrare di nuovo il rituale fino 

Iba successiva. 

Difetto. Colpo Ardente rende il personaggio impaziente 
© irruento. Finché è in sintonia con l'arma, il personaggio 


ottiene il difetto segue sco senz 
rischi senza preoccuparmi delle conseg 


ate: “Ag i 
pensare e corro 


GuUGLIA VENTOSA 


Arma (lancia), leggendaria (richiede sintonia) 


Guglia Ventosa è una lancia d'argento che ha una 
testa lucida e filigranata, incastonata di 
impugnata dalla sua asta luccicante 
inconsistente, come se il persi 


affiri neri. Se 
l'arma sembra 
haggio stesse impugnando 
una brezza fresca e Mluente. La lancia contiene tra 
di Yan-C-Bin, il Principe dell'Aria Malvagia, È 
Il personaggio ha un bonus di +2 ai tiri per colpire e 
aitiri per i danni effettuati con quest'arma magica, che 
possiede la proprietà delle armi accurata. Quando l'arma 
colpisce, il bersaglio subisce 1d6 danni da fulmine ce 
Padronanza dell'Aria. Il personaggio ottiene i ben 
seguenti mentre impugna Guglia Ventosa: 


xtra 


+ Può parlare l'Auran fluentemente 

+ Possiede resistenza ai danni da fulmine 

. Può lanciare dominare mostri (tiro salvezza CD 17) su 
un elementale dell'aria. Una volta fatto questo, Guglia 
Ventosa non può essere usata di nuovo in questo modo 
fino all'alba successiva 


Canto dei Quattro Venti. Quando il personaggio si trova 
all'interno dî un nodo dell'aria, può celebrare un rituale 
chiamato Canto dei Quattro Venti e usare Guglia Ventosa 
per creare un globo della devastazione dell'aria (vedi la 
descrizione del g/obo della devastazione per il tempo e il 
costo del rituale), Una volta che il personaggio ha celebrato 
il rituale, Guglia Ventosa non può essere usata per 
celebrare di nuovo il rituale fino all'alba successiva. 

Difetto. Guglia Ventosa rende il personaggio volubile e 
inaffidabile. Finché è in sintonia con l'arma, il personaggio 
ottiene il difetto seguente: “Non rispetto mai la parola 
data e i mici piani. Il dovere e l'onore non significano 
nulla per me.” 


ZANNA DI FERRO 
Arma (piccone da guerra), 
leggendaria (richiede sintonia) 


Zanna di Ferro, un piccone da guerra forgiato da un 
singolo pezzo di ferro, è dotato di una testa a forma di 
zanna ricoperta di antiche incisioni runiche. Il piccone è 
pesante da impugnare, ma quando il personaggio lo usa 
per sferrare colpi in preda alla collera, l'arma sembra qu 
priva di peso. Quest'arma è immune a qualsiasi forma di 
ruggine, acido o corrosione: nulla sembra poterla intaccare. 
Zanna di Ferro contiene una scintilla di Ogrémoch. i 
Principe della Terra Malvagia. 

Il personaggio ha un bonus d 
ai tiri peri danni che effettua con quest'arm: 
Quando l'arma colpisce, il bersaglio subisce Idi 
tuono extra, s 

Parna della Terra. Il personaggio ottiene i benefici 
seguenti mentre impugna Zanna di Ferro: 


li +2 ai tiri per colpire e 
ja magica. 
8 danni da 


* Può parlare il Terran fluentemente. 
* Possiede resistenza ai danni da acido. }; 18 metrì 
* Possiede percezione tellurica entro un raggio di 18 nEFi 
Percepisce la presenza dei metalli e delle pietre [iena 
entro 18 metri da lui, ma non la loro precisa ubicaO ie. 
* Può lanciare dominare mostri (tiro salvezza CD 17) su. 
elementale della terra. Una volta fatto questo. Zanna È _ 
Ferro non può essere usata di nuovo !N questo m 

all'alba successiva. 


Frantumare. Zanna di Ferro possiede 3 cariche. Il 
personaggio può usare la sua a 


ione per spendere l 
carica e lanciare la versione di 2° livello di frantumare 
(CD 17), Zanna di Ferro rec upera 1d3 cariche spese ogni 
giorno all'alba 

Il Tremore. Quando il personaggio si trova all'interno 
di un nodo della terra, può celebrare un rituale chiamato il 
Tremore e usare Zanna di Ferro per creare un globo della 
devastazione della terra (vedi la descrizione del globo della 
devastazione per il tempo e il costo del rituale). Una volta 
che il personaggio ha celebrato il rituale, Zanna di Ferro 
non può essere usata per celebrare di nuovo il rituale fino 
all'alba successiva. 

Difetto. 


perse 


nna di Ferro amplifica la natura distruttiva del 
gio. Finché è in sintonia con l'arma, il personaggio 
ottiene il difetto seguente: "Mi pi 
seminare la rovina.” 


ice rompere le cose e 


Zanna 01 Ferro 


ANNEGAMENTO 


GUGLIA VENTOSA 


Corro Arvente 
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UEI POCHI CHE PENSANO AGLI ALTRI PIANI 
d'esistenza spesso li considerano dei 
reami remoti e distaccati, ma in realtà 
l'influenza planare è percepibile in 


tutto il mondo. A volte si manifesta 


in alcuni esseri che, a seguito di un 
incidente di nascita, ricevono il potere 
dei piani nel loro sangue. Tra queste 


creature, vanno annoverati i genasi, il frutto delle unioni tra 
geni e mortali 

1 Piani Elementali sono spesso luoghi inospitali per 
chi ha avuto origine sul Piano Materiale: masse di terra 
schiaccianti, fiamme incandescenti, cieli sterminati e mari 
sconfinati rendono pericolose anche le visite più brevi a 
questi luoghi. 1 potenti geni, tuttavia, non hanno di questi 
problemi quando si avventurano nel mondo dei mortali. Si 
adattano bene agli elementi mescolati del Piano Materiale, 
‘a cui spesso fanno visita (di loro spontanea volontà 0 
obbligati dalla magia). Alcuni geni possono anche adottare 
fattezze da mortale e viaggiare in incognito. 

Nel corso di queste visite, un mortale può attirare 
l'attenzione di un genio. Nascono amicizie, si intrecciano 
storie d'amore e a volte nasce anche un figlio. Questi figli 
sono ì genasi: individui legati a due mondi, ma che non 
‘appartengono né all'uno, né all’altro. Alcuni genasi nascono 
dall'unione tra geni e mortali, altri hanno due genasi come 
genitori e altri casi più rari contano un genio nelle generazioni 
‘passate dell'albero genealogico, il cui retaggio elementale è 
rimasto assopito nell'arco delle generazioni intermedie. 

Di tanto in tanto, i genasi vengono a crearsi a seguito 
dell'esposizione a un flusso di potere elementale, attraverso 
fenomeni come un'eruzione dei Piani Interni o una 
convergenza planare. L'energia elementale satura tutte le 
creature che si trovano nell'area e può alterare la natura 
di quelle creature quanto basta da far sì che i figli da esse 
generati con altri mortali nascano come genasi. 


EREDI DEL POTERE ELEMENTALE__ 


I genasi ereditano qualcosa da entrambi i lati della loro 
duplice natura, Assomigliano agli umani ma hanno la pelle 
di un colore insolito (rossa, verde, blu o grigia) e in loro cè 
qualcosa di strano. Il sangue elementale che scorre nelle 
loro vene si manifesta diversamente in ogni genasi, spesso 
in forma di potere magico. 

Da una certa distanza, un genasi pu 
perumano. Chi discende dalla terra o dall'acqua tende a 
essere di corporatura più pesante, mentre chi proviene 
dall'aria 0 dal fuoco tende a essere più snello. Uno specifico 
genasi potrebbe mostrare alcuni tratti tipici del suo genitore 
mortale (le orecchie a punta di un elfo, la corporatura tozza 
ela folta barba di un nano, le mani ei piedi piccoli di un 
halling. gli occhi grandi di uno gnomo e così via). sa 

Tgenast non hanno quasi mai contatti con loro Genie 
elementali. È raro che i geni provino interesse per le lor 
progenie; che considerano solo un incidente di percorre 
Molti non provano alcun sentimento ne! confronti dei loro 
figli genasi. 

I° pre genasi vivono da rari so 
loro aspetto inquietante e le loro nagie 

Lisimono rino di umanoidi selvaggi © cho soa 

‘culto nelle terre selvagge. Altri conquistano posit ere i 

grande influenza, specialmente la dove gli esserie 

Vengono venerati, Alcuni genasi lasciano il Piano; 

Materiale per trovare rifugio nelle dimore dei geni 


iò solitamente spacciarsi 


vengono esiliati per 


rane magie, oppure 
trano 


SELVAGGI E VOLITIVI 


È raro che i genasi abbiano un carattere insicuro: si 
considerano all'altezza di quasi tutte le sfide che incontrano 
sul loro cammino. Questa certezza può manifestarsi come 
aggraziata sicurezza nelle proprie forze in un genasi e 
come spietata arroganza in un altro. Questa fiducia in se 
stessi può a volte accecare i genasi e indurlì a ignorare certi 
rischi: i loro grandi piani spesso finiscono per mettere nei 
guai sia loro che chi sta loro intorno. 

Troppi fallimenti possono intaccare anche la smisurata 
opinione che un genasi ha di se stesso, quindi un gena 
si impone costantemente di migliorare, di affinare i suoi 
lenti e di perfezionare le sue arti. 


TERRE DEI GENASI 


| genasi sono esseri rari e potrebbero trascorrere tutta 
la vita senza mai incontrare un altro membro della loro 
specie. Non esistono grandi città o imperi dei genasi. È 
raro che i genasi abbiano una loro comunità: solitamente 
adottano le culture e le società in cui sono nati. Più strano 
è il loro aspetto, più avranno difficoltà a farlo. Molti genasi 
si perdono nelle città più affollate, dove difficilmente i 

loro tratti peculiari potranno stupire chi è abituato alla 
presenza di molte razze. 

Chi vive nelle terre di frontiera, tuttavia, avrà maggiori 
difficoltà. La gente di quei luoghi tende a non accettare 
le differenze. A volte un atteggiamento scostante 0 uno 
sguardo diffidente sono la cosa migliore in cui un genasi 
può sperare; nei luoghi più arretrati, i genasi devono fare 
i conti con un ostracismo dichiarato e perfino con atti di 
violenza da parte di coloro che li scambiano erroneamente 
per degli immondi. Di fronte a una vita dura come questa, i 
genasi spesso scelgono l'isolamento e si stabiliscono sulle 
montagne, nelle foreste, nei pressi di un lago 0 sottoterra. 

Molti genasî dell'aria e del fuoco nei Reami sono 
discendenti dei diinn e degli efreet che un tempo regnavano 
sul Calimshan. Quando quei sovrani furono spodestati, i loro 
figli di stirpe planare si dispersero, Nel corso di migliaia di 
anni, i loro discendenti si diffusero nelle altre terre. Anche 
se tutt'altro che figure comuni, i genasi dell'aria e del fuoco 
tendono a frequentare le regioni occidentali di Faeràn, lungo 
la costa del Calimshan e più a nord, fino alla Costa della 
Spada, 0 più a est, nelle Terre Centrali Occidentali. Alcuni 
scelgono anche di restare nella loro terra natia. 

D'altro canto, i genasi dell'acqua e della terra non hanno 
una storia che li accomuni. I singoli individui hanno 
difficoltà a risalire al loro lignaggio e le discendenze di 
sangue a volte saltano una generazione o due. Molti genasi 
della terra hanno avuto origine nel Nord e si sono diffusi 
altrove da quelle terre. I genasi dell’acqua provengono dalle 
aree costiere e la loro maggiore concentrazione è situata 
nelle regioni che circondano il Mare delle Stelle Cadute. 

La remota terra di Zakhara è nota soltanto nelle leggende 
alla maggior parte degli abitanti di Faerdin. Laggiù i geni e 
gli incantatori stringono patti di ogni genere e da tali patti 
possono spesso avere origine dei genasi, figure che sono 
fonte di grandi meraviglie e grandi sventure nella storia di 
quella terra. 


NOMI DEI GENASI 


1 genasi usano le convenzioni dei nomi usate dai popo! 
in cui sono cresciuti. In seguìto potrebbero assumere dei 
nomi caratteristici che simboleggino il loro retaggio, come 
Fiamma, Brace, Onda 0 Onice, 
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n o 
GENASI SU ATHAS 
Anche se qualsiasi mondo dotato di uno o più piani elementali 
può ospitare i genasi, su Athas, il mondo dell'ambientazione 
di Dark Sun, le forze elementali esercitano una maggiore 
influenza rispetto a quella esercitata sugli altri mondi. In 
quanto individui toccati dal potere elementale, i genasi sono 
‘considerati veggenti, profeti ed eletti. La nascita di un genasi, 
che si tratti di uno schiavo, di un nobile 0 di un membro 
di una tribù del deserto, è considerato un evento di buon 
auspicio. Molti Athasian credono che un genasi sia destinato a 
compiere grandi cose... o cose terribili. 

= ——__—____—_—_—_—_———»— 


TRATTI DEI GENASI 


Un personaggio genasi ha alcune peculiarità in comune 
con tutti gli altri genasi 

Incremento dei Punteggi di Caratteristica. Il punteggio 
di Costituzione di un genasi aumenta di 2 

Età. | genasi maturano più o meno alla stessa velocità 
degli umani e raggiungono l’età adulta poco prima dei 
vent'anni. Vivono leggermente più a lungo degli umani e 
possono arrivare all'età di 120 anni. 

Allineamento. | genasi sono indipendenti e 
autosufficienti e tendono verso un allineamento neutrale. 

Taglia. La corporatura dei genasi può essere variegata 
quanto quella dei loro genitori mortali, ma normalmente 
tendono ad assomigliare agli umani e hanno un'altezza 
che varia tra 1,5 e 1,8 metri. Un genasi è una creatura di 
taglia Me 
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Velocità. 
di 9 metri. 

Linguaggi. Un genasi può parlare, leggere e scrivere 
in Comune e in Primordiale. Il Primordiale è una lingua 
gutturale, ricca di sillabe aspre e consonanti dure. 

Sottorazze. Nei mondi di D&D esistono quattro sottorazze 
principali di genasi: genasi dell'acqua, genasi dell’aria, genasi 
del fuoco e genasi della terra. Il giocatore der 
di queste sottorazze per il suo personaggio. 


a velocità base sul terreno di un genasi è 


scegliere una 


GENASI DELL'ACQUA 
Lo sciabordio delle onde, lo spruzzo della schiuma marina 
al vento, le profondità dell'oceano... tutte queste cose 
toccano il cuore di un genasi dell'acqua, un individuo che 
ama vagare în libertà e va fiero della sua indipendenza, 
anche se altri potrebbero considerarlo egoista 

Molti genasi dell'acqua sembrano avere appena finito di 
fare il bagno: hanno la pelle e i capelli imperlati di umidità 
e il profumo della pioggia e dell'acqua cristallina. La pelle 
azzurra o verde è molto comune e spesso hanno gli occhi 
di colore azzurro-nero più grandi della media. | capelli 
di un genasi dell'acqua fluttuano nell'aria, galleggiando e 
ondeggiando come se il genasi si trovasse sott'acqua. Le 
voci di alcuni di questi genasi sono accompagnate da un 
riverbero in sottofondo che ricorda il canto delle balene o lo 
zampillare dei ruscelli. 

Incremento dei Punteggi di Caratteristica. 1] punteggio 
di Saggezza di un genasi dell'acqua aumenta di 1. 

Resistenza all’Acido. Un genasi dell'acqua possiede 
resistenza ai danni da acido. 


Anfibio. Un genasi dell'acqua può respirare in aria 
ein acqua. 

Nuotare. Un genasi dell'acqua possiede una velocità di 
nuotare pari a 9 metri ; 

Richiamare l'Onda. Un genasi dell'acqua conosce il 
trucchetto modellare acqua (vedi l'append 
raggiunge il 3° livello, può inoltre lan 
creare o distruggere acqua come incantesimo di 2° livello 
una volta con questo tratto e recuperare la capacità di farlo 
quando completa un riposo lungo. La caratteristica da 
incantatore per questi incantesimi è Costituzione 


e B). Quando 
are l'incantesimo 


GENASI DELL'ARIA 

Un genasi dell’aria discende dai djinn. È mutevole come 

il tempo atmosferico e può passare dalla calma alla furia 
scatenata senza alcun preavviso, anche se nemmeno quelle 
tempeste durano troppo. 

1 genasi dell'aria solitamente hanno la pelle, i capelli e 
gli occhi azzurri. Sono accompagnati da una brezza debole 
ma costante, che scompiglia i loro capelli e agita le loro 
vesti. Alcuni genasi dell'aria parlano con voce ansimante, 
accompagnata da un leggero riverbero. Alcuni sfoggiano 
strani disegni sulla pelle o sono dotati di cristalli che 
crescono sul cranio. 

Incremento dei Punteggi di Caratteristica. 11 punteggio 
di Destrezza di un genasi dell'aria aumenta di 1. 

Respiro Senza Fine. Un genasi dell'aria può trattenere 
il respiro a tempo indeterminato fintanto che non è 
incapacitato. 

Mescolarsi al Vento. Un genasi dell'aria può lanciare 
l'incantesimo levitazione una volta con questo tratto, non ha 
bisogno di componenti materiali e recupera la capacità di 
farlo quando completa un riposo lungo. La caratteristica da 
incantatore per questo incantesimo è Costituzione. 


GENASI DEL Fuoco 

Un genasi del fuoco ha ereditato l'umore volubile e la mente 
acuta degli efreet. Tende a essere impaziente e a prendere 
decisioni nel giro di un istante. Anziché nascondere i propri 
tratti caratteristici, li mette in evidenza. 

Quasi tutti i genasi del fuoco emanano un forte calore, 
come se dentro di loro ardesse una fiamma, un'impressione 
rafforzata dalle tonalità rosso fiamma, nero carbone o grigio 
cenere della loro pelle. Quelli di aspetto più umano hanno 
dei capelli color rosso fuoco che si agitano quando il genasi 
è sottoposto a emozioni estreme: gli ‘esemplari più esotici 
sfoggiano delle fiamme vere e proprie al posto della loro 
chioma. La voce di un genasi del fuoco può assomigliare al 
rumore di una fiamma crepitante e i suoi occhi risplendono 
quando si infuria. Alcuni emanano un vago odore di zolfo. 

Incremento dei Punteggi di Caratteristica. Il punteggio 
di Intelligenza di un genasi del fuoco aumenta di l. 

Scurovisione. Un genasi del fuoco in condizioni di luce 
fioca può vedere fino a 18 metri come se si trovasse in 
condizioni di luce intensa e nell'oscurità come se si trovasse 
in luce fioca. Il suo legame con il Piano Elementale del 
Fuoco rende la sua scurovisione insolita: tutto ciò che vede 
nell'oscurità assume una tonalità rossastra. 

Resistenza al Fuoco. Un genasi del fuoco possiede 
resistenza ai danni da fuoco. 

Mani Fiammeggianti. Un genasi del fuoco conosce 
il trucchetto produrre fiamma. Quando raggiunge il. 
3°livello, può inoltre lanciare l'incantesimo mani brucianti 
come incantesimo di 1° livello una volta con questo tratto 
e recuperare la capacità di farlo quando completa un _ 
riposo lungo. La caratteristica da incantatore per questi 


incantesimi è Costituzione. 


GENASI DELLA TERRA 

Un genasi della terra discende dai crudeli e avidi dao. ma 

non è necessariamente malvagio. Ha ereditato un minimo 

di controllo sulla terra e ama la forza superiore e il potere 
stabile, Tende a evitare le decisioni improvvise e sî sofferma a 
riflettere sulle sue opzioni possibili prima di entrare in azione. 

La terra elementale si manifesta in modo diverso da 
un individuo all'altro. Alcuni genasi della terra perdono 
sempre qualche frammento di polvere dal corpo 0 hanno 
gli abiti incrostati di fango e non riescono mai a ripulirsi 
fino in fondo, per quante volte si lavino. Altri sono lucidi e 
levigati come le gemme, hanno la pelle di tonalità marroni 
scure 0 nere e gli occhi che scintillano come agate. I genasi 
della terra possono anche avere la pelle liscia e metallica, 
color ferro opaco maculata di ruggine. ruvida e ricoperta di 
sassolini o addirittura tempestata di minuscoli cristalli. I 
più vistosi mostrano delle crepe nella carne, da cui trape 
un debole alone di luce. 

Incremento dei Punteggi di Caratteristica. Il punteggio 
di Forza di un genasi della terra aumenta di 1 

Camminare sulla Terra. Un genasi della terra può 
muoversi attraverso un terreno difficile fatto di terra o di 
pietra senza spendere movimento extra. 

Fondersi nella Pietra. Un genasi della terra può lanciare 
l'incantesimo passare senza tracce una volta con questo 
tratto, non ha bisogno di componenti materiali e recupera 
la capacità di farlo quando completa un riposo lungo. La 
caratteristica da incantatore per questo incantesimo è 
Costituzione. 
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BACKGROUND DEI GENASI 
gni sottorazza dei genasi è caratterizzata da un temperamento 
diverso, che potrebbe rendere certi background più adatti di altri. 
| genasi dell'acqua hanno quasi tutti qualche esperienza 
di lavoro a bordo 0 nei pressi dei vascelli navali. Sono ottimi 
marinai e pescatori. Come i genasi della terra, tuttavia, i genasi 
dell'acqua preferiscono la tranquillità e la solitudine; gli ampi 
tratti di costa sono le loro dimore naturali. Vanno e vengono 
quando vogliono, fanno quello che vogliono e raramente si 
sentono vincolati a qualsiasi cosa. | background migliori per 
un genasi dell'acqua includono l'eremnita e il marinaio. 
1 genasi dell'aria vanno fieri del loro retaggio, a volte al punto 
di apparire sprezzanti. Possono agire in modo appariscente 
‘e amano attirare l'attenzione. È raro che rimangano nello 
stesso posto a lungo e vanno sempre in cerca di nuovi cieli da 
contemplare e nuova aria da respirare, Quei genasi dell'aria che 
non vivono nelle città spesso prediligono terre aperte come le 
pianure, i deserti e le zone d'alta montagna. | background più 
adatti includono il ciarlatano, l'intrattenitore e il nobile. 
| genasi del fuoco sono dotati di un carattere irruento che 
spesso finisce per metterlì nei guai. Come i loro cugini, ì 
dell’aria, a volte tendono a vantarsi della loro presunta 
superiorità di fronte alla gente comune. Tuttavia, vogliono 
che gli altri condividano l'alta opinione che essi hanno di se 
stessi, quindi cercano costantemente di migliorare la loro 
reputazione. | background più probabili per un genasi del 
fuoco includono il criminale, l'eroe popolare e il nobile. 
| genasi della terra sono più introversi e il loro legame con 
la terra li mette a disagio nella maggior parte delle città. La 
taglia e la forza insolita di cui dispongono fanno di loro degli 
ottimi soldati e il loro atteggiamento stoico può servire a 
are gli altri e a fare di loro dei grandi condottieri. 
Molti genasi della terra vivono sottoterra, dove possono 
godersi al massimo il loro elemento preferito, Quando 
‘escono dalle caverne, possono aggirarsi tra le montagne e 
lle colline oppure rivendicare il controllo di un complesso 
di vecchie rovine. | background più appropriati per i genasi. 
e l'eremita, il forestiero e il soldato. 
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APPENDICE B: INCANTESIMI 


UESTA APPENDICE PRESENTA UNA SERIE 
di nuovi incantesimi che îl DM può 
rendere disponibili ai suoi giocatori. 
Alcuni di questi incantesimi sono usati 
dalle creature nel capitolo 7. 

Spetta al DM decidere se questi 
incantesimi sono disponibili al 
momento della creazione dei 

personaggi, se saranno scoperti nel corso dell'avventura 0 

se non devono finire în alcun modo nelle mani dei giocatori. 

A molti giocatori sta bene attenersi agli incantesimi 

del Player's Handbook, mentre altri giocatori saranno 

entusiasti di avere nuove opzioni per. loro incantesimi. 


LISTE DEGLI INCANTESIMI 


Le liste degli incantesimi seguenti indicano quali nuovi 

incantesimi sono disponibili per una classe; La scuola di 
magia di un incantesimo è annotata tra parentesi dopo il 
suo nome, Se un incantesimo può essere 
rituale, il descrittore rituale compare 


nciato come 
parentesi, 


INCANTESIMI DA BARDO 


TRUCCHETTI (LiveLo 0) 
Rombo di tuono (invocazione) 


1° Liveto 
Scossa tellurica (invocazione) 


2° LiveLLo 

Pirotecnica (trasmutazione) 

Scritta celeste (trasmutazione, rituale) 
Vento di interdizione (invocazione) 


INCANTESIMI DA DRUIDO 


Quando i druidi preparano i loro incantesimi, hanno 
accesso all'intera lista di incantesimi per la loro classe. 
Detto questo, il DM dovrebbe riflettere sul fatto di rendere 
disponibili tutti questi nuovi incantesimi a un giocatore, 
conil rischio che sia sopraffatto da un numero eccessivo 
di opzioni. Il DM può scegliere di rendere disponibili per i 


1° LiveLto 

Assorbire elementi (abiurazione) 
Coltello di ghiaccio (evocazione) 
Legame con le bestie (divinazione) 
Scossa tellurica (invocazione) 


2° LiveLLo 

Diavoletto di polvere (evocazione) 
Scritta celeste (trasmutazione, rituale) 
Vento di interdizione (invocazione) 
Vincolo della terra (trasmutazione) 


3° LiveLo 

Eruzione terrestre (trasmutazione) 
Frecce infuocate (trasmutazione) 
Muro d'acqua (invocazione) 
Onda di marea (evocazione) 


4° Livetto 
Anatema elementale (trasmutazione) 
Sfera acquea (evocazione) 


5° LiveLto 

Controllare venti (trasmutazione) 
Maelstrom (invocazione) 
Trasmutare roccia (trasmutazione) 


6° Liveo 

Interdizione primordiale (abiurazione) 
Investitura del ghiaccio (trasmutazione) 
Investitura del vento (trasmutazione) 
Investitura della fiamma (trasmutazione) 
Investitura della pietra (trasmutazione) 
Ossa della terra (trasmutazione) 


7° Liveto 
Turbine (invocazione) 


INGANTESIMI DA Maco 


giocatori solo gli incantesimi appropriati alla storia. 
Per esempio, se il druido del giocatore proviene da una 

| regione costiera, il DM può concedere al druido soltanto 

l'accesso agli incantesimi a tema acquatico. Analogamente, 

se i personaggi si trovano nei pressi di un nodo elementale 

nel corso dell'avventura, il DM può sbloccare gli 

incantesimi associati all'elemento di quel nodo. 


Uno dei modi migliori per introdurre questi nuovi 
incantesimi da mago è includerne alcuni nei libri degli 
incantesimi che compaiono come tesori. 


TRUCCHETTI (LIVELLO 0) 
Controllare fiamme (trasmutazione) 
Creare falò (evocazione) 

Folata (trasmutazione) 

Modellare acqua (trasmutazione) 
Modellare terra (trasmutazione) 
Morsa del gelo (invocazione) 
Rombo di tuono (invocazione) 


TRUCCHETTI (LIVELLO 0) 
Controllare fiamme (trasmutazione) 
Creare falò (evocazione) 

Folata (trasmutazione) 

Modellare acqua (trasmutazione) 
Modellare terra (trasmutazione) 
Morsa del gelo (invocazione) 

Pietra magica (trasmutazione) 
Rombo di tuono (invocazione) 


1° Livetto 

Assorbire elementi (abiurazione) 
Catapulta (trasmutazione) 
Coltello di ghiaccio (evocazione) 
Scossa tellurica (invocazione) 
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2° Livetto 
Dia di p 


3° Liverro 
Eruz te 


Frecce infuocate (trasmuta 


Minuscole meteore di Melf (invocazione) 


d'acqua (invocazione) 


Muro di sabbia (invoc 


zione) 


Onda di marea (evocazione) 


4° Liveto 
Anatema elementale (trasmutazione) 
Sfera acquea (evocazione) 


Sfera al vetriolo (invoc 


one) 
Sfera della tempesta (invocazione) 


5° Liveto 
Controllare venti (trasmutazione) 
Immolazione (invocazione) 


Trasmutare roccia (trasmutazione) 


6° LiveLto 

Investitura del ghiaccio (trasmutazione) 
Investitura del vento (trasmutazione) 
Investitura della fiamma (trasmutazione) 
Investitura della pietra (trasmutazione) 


7° LiveLLo 
Turbine (invocazione) 


8° Liverto 


Orrido avvizzimento di Abi-Dalzim (necromanzia) 


INCANTESIMI DA RANGER 


1° Liverto 
Assorbire elementi (abiurazione) 
Legame con le bestie (divinazione) 


3° Liveto 


Frecce infuocate (trasmutazione) 
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INCANTESIMI DA STREGONE 


TRUCCHETTI (LiveLto 0) 
Contr 


"e fiamme (trasmutazione) 


Creare falò (evocazione) 


Folata (trasi 


tazione) 


Modi la (trasmutazione) 


(trasmutazione) 
e) 


Rombo di tuono (invocazione) 


>= 


Morsa del gelo (inv 


«<< Vena 
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1° Livetto 


Catapulta (trasmutazione) 


Coltello di ghiaccio (evocazione) 


Scossa tellurica (invocazione) 


2° LiveLo 

Diavoletto di polvere (evocazione) 

Pirotecnica (trasmutazione) 

Sclame di palle dî neve di Snilloc (invocazione) 
Stretta della terra di Maximilian (trasmutazione) 
Vampa di Aganazzar (invocazione) 

Vento di interdizione (invocazione) 


Vincolo della terra (trasmutazione) 


3° Liveto 
Eruzione terrestre (trasmutazione) 
Frecce infuocate (trasmutazione) 
Minuscole meteore di Melf (invocazione) 


Muro d'acqua (invocazione) 


4° Liveto 

Sfera acquea (evocazione) 

Sfera al vetriolo (invocazione) 
Sfera della tempesta (invocazione) 


5° Livero 
Controllare venti (trasmutazione) 
Immolazione (invocazione) 


6° Liverto 

Investitura del ghiaccio (trasmutazione) 
Investitura del vento (trasmutazione) 
Investitura della fiamma (trasmutazione) 
Investitura della pietra (trasmutazione) 


8° Livetto 
Orrido awvizzimento di Abi-Dalzim (necromanzia) 


INCANTESIMI DA WARLOCK 


TRUCCHETTI (LiveLLO 0) 
Creare falò (evocazione) 
Morsa del gelo (invocazione) 
Pietra magica (trasmutazione) 
Rombo di tuono (invocazione) 


2° LiveLLo 
Vincolo della terra (trasmutazione) 


4° Liveto 
Anatema elementale (trasmutazione) 


6° Liverto 

Investitura del ghiaccio (trasmutazione) 
Investitura del vento (trasmutazione) 
Investitura della fiamma (trasmutazione) 
Investitura della pietra (trasmutazione) 


DESCRIZIONE 
DEGLI INCANTESIMI 


Gli incantesimi sono presentati in ordine alfabetico. 


ANATEMA ELEMENTALE 
Trasmutazione di 4° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 27 metri 
i Componenti: V, $ 
Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto 


L'incantatore sceglie una 
che egli sia in grado di vedere e sceglie uno dei tipi di danno 
seguenti: acido, freddo, fulmine, fuoco 0 tuono. Il bersaglio 


creatura situata entro gittata e 
3 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione, altrimenti 


sarà influenzato dall'incantesimo per la sua durata. La prima 
volta in ogni turno in cui il bersaglio influenzato subisce 
danni del tipo scelto, esso subisce 246 danni extra di quel 
tipo, Il bersaglio perde inoltre qualsiasi resistenza a quel tipo 
di danno finché l'incantesimo non termina. 

Ai Livellì Superiori. Quando l’incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 5° livello o 
superiore, può bersagliare una creatura aggiuntiva per ogni 
slot di livello superiore al 4°. Le creature devono trovarsi 
entro 9 metri l'una dall'altra quando l'incantatore 
le bersaglia. 


ASSORBIRE ELEMENTI 

Abiurazione di I° livello 

Tempo di Lan: reazione, che l'incantatore effettua 
quando subisce danni da acido, freddo, fulmine, 
fuoco o tuono 

Gittata: Incantatore 

Componenti: S 

Durata: 1 round 


L'incantesimo cattura parte dell'energia in arrivo, 
ammortizzando i suoi effetti sull'incantatore e 
consentendogli di incamerarla per il suo attacco in 
mischia successivo. L'incantatore possiede resistenza 
al tipo di danno innescante fino all'inizio del proprio 
turno successivo. Inoltre, la prima volta che colpisce 
con un attacco in mischia nel suo turno successivo, il 
bersaglio subisce 1d6 danni extra del tipo innescante e 
l'incantesimo termina. 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 2° livello o 
superiore, i danni extra aumentano di 16 per ogni slot di 
livello superiore al 1°. 


CATAPULTA 
Trasmutazione di 1° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 45 metri 

:S 
Durata: Istantanea 
L'incantatore sceglie un oggetto di peso compreso tra 
0,5 2,5 kg, situato entro gittata e che non sia indossato 0 
trasportato. L'oggetto vola in linea retta fino a 27 metri in 
una direzione a scelta dell'incantatore prima di cadere a 
terra, fermandosi prima se impatta contro una superficie 
solida. Se l'oggetto sta per colpire una creatura, quella 
creatura deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza. 
Se lo fallisce, l'oggetto colpisce il bersaglio e smette di 
muoversi. In ogni caso, sia l'oggetto che la creatura o la 
Superficie solida subiscono 3d8 danni contundenti. 


Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia 
questo incantesimo usando uno slot incantesimo di 
2° livello o superiore, il peso massimo degli oggetti che 
può bersagliare con questo incantesimo aumenta di 
25 kgei danni aumentano di 1d8 per ogni slot di livello 


superiore al 1 


COLTELLO DI GHIACCIO 
Evocazione di 1° livello 
Tempo di Lancio: 1 azione 


8 metri 
Componenti: S, M (una goccia d'acqua o un frammento 


di ghiaccio) 
Durata: Istantanea 


L'incantatore crea un frammento di ghiaccio e lo scaglia 
contro una creatura entro gittata, effettuando un attacco 
con incantesimo a distanza contro il bersaglio. Se lo 
colpisce, il bersaglio subisce 1410 danni perforanti. Che 
colpisca o manchi il bersaglio, il frammento poi esplode. Il 
bersaglio e ogni creatura entro 1,5 metri dal punto în cui 

ill ghiaccio è esploso devono superare un tiro salvezza su 
Destrezza, altrimenti subiscono 2d6 danni da freddo. 

Ai Livelli Superiori. Quando l’incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 2° livello o 
superiore, i danni da freddo aumentano di 1d6 per ogni slot 
di livello superiore al 1°. 


CONTROLLARE FIAMME 
Trucchetto di Trasmutazione 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 18 metri 

Componenti: S 

Durata: Istantanea o 1 ora (vedi sotto) 


incantatore sceglie una fiamma non magica situata entro 
gittata, che egli sia in grado di vedere e che sia contenuta în 
un cubo con spigolo di 1,5 metri. L'incantatore la influenza 
in uno dei modi seguenti: 


+ ’incantatore espande istantaneamente la fiamma di 1,5 
metri in una direzione, purché nella nuova direzione sia 
disponibile della legna o altro materiale combustibile. 

cantatore estingue istantaneamente le fiamme 
all'interno del cubo. 

* L'incantatore raddoppia o dimezza l'area di luce intensa e 
luce fioca proiettata dalla fiamma, cambia il suo colore o 
‘entrambe le cose. ll cambiamento dura per 1 ora. 

* L'incantatore fa in modo che alcune forme sem (come 
la vaga forma di una creatura, un oggetto inanimato 0 
un luogo) compaiano tra le fiamme e si animino a suo 
piacimento. Le forme permangono per 1 ora. 


Se l'incantatore lancia questo incantesimo più volte, può 
mantenere attivi fino a tre dei suoi effetti non istantanei 


contemporaneamente e può congedare uno di questi effetti 
con un'azione. 


CONTROLLARE VENTI 
Trasmutazione dî 5° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 90 metri 

Componenti: V, S 

Durata: Concentrazione, fino a 1 ora 


incantatore prende il controllo dell'aria all'interno di 

e d un 
cubo con spigolo di 30 metri situato entro gittata e che 
egli sia in grado di vedere. Quando l'incantatore lancia 
l'incantesimo, sceglie uno degli effetti seguenti. L'effetto 
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Ce x 238 


= 


N 


permane per la durata dell'incantesimo, a meno che 
lincantatore non usi la sua azione in un turno successivo 
per passare a un effetto diverso. Può anche usare la sua 

azione per interrompere temporaneamente un effetto 0 per 


riavviare un effetto interrotto, 

Folate. All'interno del cubo, il vento prende velocità e 
soffia costantemente in una direz 
dell'incantatore. che può scegliere anche l'intensità del 
vento: calmo, moderato o forte. Se il vento è moderato 


ione orizzontale a scelta 


o forte, gli attacchi delle armi a distanza che vi p 


attraverso 0 sferrati contro i bersagli all'interno del cubo 


subiscono svantaggio ai tiri per colpire. Se il vento è forte 
qualsiasi creatura che si muove controvento deve spendere 
30 em extra di movimento per ogni 30 em di movimento 
effettuati. 

Corrente Discendente. L'incantatore genera una 
sostenuta raffica di vento forte che soffia verso il basso 
dall'alto del cubo. Gli attacchi delle armi a distanza che 
passano attraverso il cubo o sferrati contro i bersagli al 
suo interno subiscono svantaggio ai tiri per colpire. Una 
creatura deve effettuare un tiro salvezza su Forza se vola 
all'interno del cubo per la prima volta in un turno o ini; 
il proprio turno al suo interno volando, Se fallisce il tiro 


salvezza, la creatura si 


trova prona. 

Corrente Ascendente, L'incantatore genera una 
sostenuta raffica di vento che sofia verso l'alto dal basso 
del cubo. Le creature che terminano una caduta all'interno 
del cubo subiscono soltanto metà danni dalla caduta, 
Quando una creatura nel cubo effettua un salto in alto, può 
saltare fino a 3 metri più in alto rispetto al normale 


CrEARE FALÒ 
Trucchetto di Evocazione 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 18 metri 

Component 
Durata: Concentrazi 


ne, fino a 1 minuto 


L'incantatore crea un falò su un punto del terreno situat 
entro gittata e che egli sia in grado di vedere. Finché 
l'incantesimo non termina, il falò occupa un cubo con 
spigolo di 1,5 metri. Ogni creatura nello spazio del falò 


tore lancia l'incantesimo deve 
Destrezza, altrimenti subisce 


nel momento in cui l'incanta 


superare un tiro salvezzi 
1d8 danni da fuoco. l 
salvezza anche quand 
prima volta in un turno o vi termina il proprio turno 
I danni dell'incantesimo aumentano di 1d8 quando 
l'incantatore raggiunge il 5° livello (2d8), I'11° livello (3d8) e 


il 17° livello (4d8), 


creatura deve effettuare il tiro 


> entra nello spazio del falò per la 


DIAVOLETTO DI POLVERE 
Evocazione di 2° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 18 me 


L'incantatore sceglie un cubo d'aria con spigolo di 1,5 
metri libero, situato entro gittata e che egli sia in grado 


di vedere. Una forza elementale simile 
di polvere compare nel cubo € perman 
dell'incantesimo. 

Ogni creatura che termina il suo turno è 
dal diavoletto di polvere deve effettuare un tiro sa 
Forza; se lo fallisce, subisce 148 danni contunde; 
spinta lontano di 3 metri, mentre se 
| metà di quei danni e non viene spint 
Come azione bonus, l'incant 
diavoletto di polvere fino a 9 metri in qualsiasi direzione. 
Se il diavoletto di polvere si muove su sabbia, pole 

terriccio o ghiaia, risuechia il materiale e fo n 
a se stesso una nube di detriti del r 
permane fino all'inizio del prossimo turno dell'incantatore. 
L'arca occupata dalla nube è pesantemente oscurata, 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 3° livella 


superiore, i danni aumentano di 1d8 per ogni slot dì livello 
superiore al 2° 


a un diavoletto 
e per la durata 


‘tro 1,5 metri 
alvezza su 
nti e viene 


lo supera, subisce la 
a 


‘atore può muovere il 


rma attorno 
‘aggio di 3 metri che 


ERUZIONE TERRESTRE 
Trasmutazione dî 3° livello 
Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 36 metri 


Componenti: V, S, M (un frammento d'ossidiana) 
Durata: Istantanea 


L'incantatore sceglie un punto sul terreno situato entro 
gittata e che egli sia in grado di vedere. Una fontana di 
terra e ietre turbinanti sgorga in un cubo con spigolo 
di 6 metri centrato su quel punto. Ogni creatura în 
quell'area deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza; 
se lo fallisce, subisce 3d12 danni contundenti, mentre 
se lo supera, subisce la metà di quei danni. Inoltre, il 
terreno in quell'area diventa terreno difficile finché non 
viene sgombrato. Ogni porzione quadrata con lato di 
1,5 metri dell'area richiede almeno 1 minuto per essere 
sgombrata a mano. 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 4° livello o 
Superiore, i danni aumentano di 1d12 per ogni slot di livello 


superiore al 3°. 

FOLATA 

Trucchetto di Trasmutazione 
Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 9 metri 


Componenti: V, S 
Durata: Istantanea 


x VO Se TRI 
L'incantatore stringe il pugno nell'aria e fa obblig 

generare uno degli effetti seguenti in un punto situato entro 
gittata e che egli sia in grado di vedere: 


* Una creatura di taglia Media o inferiore a scelta 
Bell'incantatore dee superare un tiro salvezza su Forza, 
altrimenti sarà spinta lontano da lui di un massimo 
di 1, i / î 

. E genera una piccola raffica di Tuoi grado 
di muovere un oggetto che non sia né trattenuto né _ 
trasportato e che non pesi più di 2,5 kg- L'oggetto oo 
Spinto lontano da lui di un massimo di 3 mese lon 

| spinto con forza sufficiente da infliggere danni. n° 
* L'incantatore crea un effetto sensoriale innocuo usando 
l'aria, come per esempio un fruscio di foglie, un'impost: 
| chesbatte o una brezza che agita leggermente 
le sue ve; 


FrEGCE INFUOCATE 
Trasmutazione di 3° livello 


Tempo di Lanci: 
Gittata: Contatto 
Componenti: VS 

Durata: Concentrazione, fino a 1 ora 


1 azione 


L'incantatore tocca una faretra contenente frecce o 
quadrelli. Quando un bersaglio è colpito da un attacco 
con arma a distanza che usa una munizione estratta dalla 
faretra, quel bersaglio subisce 1d6 danni da fuoco extra. La 
magia dell'incantesimo sulla munizione termina quando 
colpisce o manca e l'incantesimo termina quando dodici 
munizioni sono state estratte dalla faretra. 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 4° livello o 
superiore, il numero di munizioni che può influenzare con 
questo incantesimo aumenta di due per ogni slot di livello 
superiore al 3°. 


IMMOLAZIONE 

Invocazione di 5° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 27 metri 

Componenti: V 

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto 


Una creatura situata entro gittata e che l'incantatore sia in 
grado di vedere viene avviluppata dalle fiamme. Il bersaglio 
deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza: se lo fallisce, 
subisce 746 danni da fuoco, mentre se lo supera, subisce 
la metà di quei danni. Inoltre, în caso di tiro salvezza 
fallito, il bersaglio brucia per la durata dell'incantesimo. 
Un bersaglio in fiamme proietta luce intensa nel raggio 
di 9 metri e luce fioca per altri 9 metri. Alla fine di ogni 
suo turno, il bersaglio ripete il tiro salvezza. Subisce 3d6 
danni da fuoco in caso di tiro salvezza fallito, mentre 
l'incantesimo termina in caso di tiro salvezza riuscito. 
Queste fiamme magiche non possono essere estinte 
tramite mezzi non magici. 

Sei danni di questo incantesimo riducono un bersaglio a 
O punti ferita, il bersaglio è ridotto in cenere. 


INTERDIZIONE PRIMORDIALE 
Abiurazione di 6° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Incantatore 

Componenti: V, S 

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto 


L'incantatore possiede resistenza ai danni da acido, freddo, 
fulmine, fuoco e tuono per la durata dell'incantesimo. 
Quando l'incantatore subisce danni di uno di quei tipi, 
può usare la sua reazione per ottenere immunità a quel tipo 
di danno, inclusi î danni innescanti. Se lo fa, le resistenze 
terminano e l'incantatore possiede l'immunità fino alla fine 
del suo turno successivo, quando l'incantesimo termina. 


INVESTITURA DEL GHIACCIO 

Trasmutazione di 6° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Incantatore 

Componenti: V. S 

Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti 

Finché l'incantesimo non termina, il corpo dell'incantatore 


è ricoperto da una patina di ghiaccio e l'incantatore ottiene 
i benefici seguenti: 
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* L'incantatore è immune ai danni da freddo e possiede 
resistenza ai danni da fuoco. 

+ L'incantatore può muoversi su un terreno difficile 
creato dal ghiaccio o dalla neve senza spendere 
movimento extra. 

+ Il terreno in un raggio di 3 metri attorno all'incantatore 
è ghiacciato ed è considerato terreno difficile per tutte le 

d eccezione di lui. Il raggio si sposta assieme 

niatore 

+ L'incantatore può usare la sua azione per creare un 
cono di 4,5 metri di vento gelido che si estende dalla sua 
mano tesa in una direzione a sua scelta. Ogni creatura 
nel cono deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione: 
se lo fallisce, subisce 4d6 danni da freddo, mentre sc 
lo supera, subisce la metà di quei danni. Una creatur: 
che fallisce il suo tiro salvezza contro questo effetto ha 
velocità dimezzata fino all'inizio del turno successivo 
dell'incantatore. 


INVESTITURA DEL VENTO 
Trasmutazione di 6° livello 
Tempo di Lancio: | azione 
Gittata: Incantatore 
Componenti: V, S 
Durata: Concentri 


zione, fino a 10 minuti 


Finché l'incantesimo non termina, il vento turbina attorno 
all'incantatore, che ottiene i benefici seguenti: 


i con arma a distanza effettuati contro 
l'incantatore subiscono svantaggio al tiro per colpire. 
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‘ ica 
* Pinin laià ra °_° ate 


di volare pari a 
ando l'incantesimo 
in grado di impedirlo 


+ L'incantatore ottiene una velocit 
18 metri. Se è ancora in volo qi 
termina, cade, a meno che non si 
in qualche modo. 

* L'incantatore può usare la sua azione per creare un cubo 
con spigolo di 4,5 metri di vento turbinante centrato su 
un punto situato entro 18 metri dall'incantatore e che egli 
sia in grado di vedere. Ogni creatura in quell'area deve 
effettuare un tiro salvezza su Costituzione; se lo fallisce, 
subisce 2410 danni contundenti, mentre se lo supera, 
subisce la metà di quei danni, Se una creatura di taglia 
Grande o inferiore fallisce il tiro salvezza, quella creatura 
viene anche spinta di un massimo di 3 metri lontano dal 
centro del cubo, 


INVESTITURA DELLA FIAMMA 
Trasmutazione di 6° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Incantatore 

Componenti: V, S 

Durata; Concentrazione, fino a 10 minuti 


Una cortina di fiamme corre lungo il corpo dell'incantatore, 
diffondendo luce intensa in un raggio di 9 metri e luce 
fioca per 9 metri aggiuntivi per la durata dell'incantesimo. 
Le fiamme non infliggono alcun danno all'incantatore 
Finché l'incantesimo non termina, l'incantatore ottiene i 
benefici seguenti: 


. L'incantatore è immune ai danni da fuoco e possiede 
resistenza ai danni da freddo. 


+ Ogni creatura che giunge entro 1.5 metri dall'incamtatore 
perla prima volta în un turno 0 termina il suo turno in 
quella posizione subisce 1410 danni da fuoco. 

* L'incantatore può usare la sua azione per creare una 
linca di fuoco lunga 4,5 metri e larga 1,5 metri. che 
si estende da lui in una direzione a sua scelta. Ogni 
creatura sulla linea deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza: se lo fallisce, subisce 4d8 danni da fuoco. 
mentre se lo supera, subisce la metà di quei danni 


INVESTITURA DELLA PIETRA 
Trasmutazione dî 6 livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Incantatore 

Componenti bj 

Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti 


Finché l'incantesimo non termina, il corpo dell'incantatore 
sî ricopre di frammenti rocciosi e l'incantatore ottiene i 
benefici seguenti: 


* L'incantatore possiede resistenza ai danni contundenti, 
perforanti e taglienti da armi non magiche 

+ L'incantatore può usare la sua azione per creare un 
piccolo terremoto sul terreno in un raggio di 4,5 metri 
incentrato su di sé. Le altre creature su quel terreno 
devono superare un tiro salvezza su Destrezza, altrimenti 
cadono a terra prone. 

+ L'incantatore può muoversi su un terreno difficile fatto 
di terra 0 di pietra senza spendere movimento extra. 
Può muoversi attraverso la terra solida o la pietra 
comese fosse aria e senza destabilizzarla, ma non può 
terminarvi il suo movimento. Se lo fa, viene espulso 
nello spazio libero più vicino, questo incantesimo 
termina e l’incantatore è stordito fino alla fine del suo 
turno successivo, 


LEGAME CON LE BESTIE 
Divinazione di 1° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Contatto 

Componenti: VS, M (un ciuffo di pelliccia avvolto in un 
pezzo di stoffa) 

Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti 


L'incantatore stabilisce un legame telepatico con una 
bestia con cui è in contatto, che è stata da lui affascinata 

o è amichevole nei suoi confronti. L'incantesimo fallisce 
se l'Intelligenza della bestia è pari o superiore a 4. Finché 
incantesimo non termina, il legame resta attivo fintanto 
che l’incantatore e la bestia rimangono entro linea di vista 
l'uno dall'altra. Attraverso il legame, la bestia può capire 

i messaggi telepatici che l'incantatore le invia e può a sua 
volta comunicare telepaticamente le emozioni e i concetti 
più semplici all'incantatore, Fintanto che il legame è attivo, 
la bestia dispone di vantaggio ai tiri per colpire contro 
qualsiasi creatura situata entro 1,5 metri dall'incantatore e 
che quest'ultimo sia in grado di vedere. 


MAELSTROM 
Invocazione dî 5° livello 
Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 36 metri , 
Componenti: V, S, M (un foglio di carta 0 una foglia a 
forma di imbuto) 
: Concentrazione, fino a 1 minuto 
Una massa d'acqua profonda 1,5 metri compare e turbina 
in un raggio di 9 metri centrato su un punto entro gittata 


e che l'incantatore sia in grado di vedere. Il punto deve 
trovarsi sul terreno 0 su una massa d'acqua. Finché 
l'incantesimo non termina. quell'area è considerata terreno 
difficile e ogni creatura che vi inizi il proprio turno deve 
superare un tiro salvezza su Forza, altrimenti subisce 

646 danni contundenti e viene trascinata di 3 metri verso 
il centro. 


MinuscoLE METEORE DI MELF 

Invocazione dî 3° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Incantatore 

Componenti: V, S, M (salnitro, zolfo e pece di pino 
mescolati in una biglia) 

Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti 


L'incantatore crea sci minuscole meteore nel suo 
spazio. Le meteore fluttuano nell'aria e orbitano attorno 
all'incantatore per la durata dell’incantesimo. Quando 
l'incantatore lancia l'incantesimo (e come azione bonus 
a ogni suo turno successivo) può spendere una 0 due 
meteore, inviandole verso uno o più punti a sua scelta 
entro 36 metri da lui. Quando una meteora raggiunge la 
sua destinazione o impatta contro una superficie solida, 
esplode. Ogni creatura entro 1,5 metri dal punto în cui 
la meteora è esplosa deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza; se lo fallisce, subisce 246 danni da fuoco, 
mentre se lo supera, subisce la metà di quei danni 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 4° livello o 
superiore, il numero di meteore create aumenta di due per 
ogni slot di livello superiore al 3°. 


MODELLARE ACQUA 
Trucchetto di Trasmutazione 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 9 metri 


Istantanea or 1 ora (vedi sotto) 


L'incantatore sceglie un'area d'acqua situata entro gittata, 
che egli sia in grado di vedere e che sia contenuta în un 
cubo con spigolo di 1,5 metri. Manipola quell'acqua in uno 
dei modi seguenti: 


* L'incantatore muove istantaneamente o cambia in altri 
modi il corso dell'acqua in base al suo comando, fino a 
1,5 metri in ogni direzione. Questo movimento non ha 
abbastanza forza da infliggere danni. 

* L'incantatore ricava dall'acqua delle semplici forme 
che anima in base alle sue indicazioni. Questo 
cambiamento dura l ora. 

* L'incantatore cambia il colore o l'opacità dell'acqua. 
L'intera massa d'acqua deve essere cambiata nello stesso 
modo. Questo cambiamento dura 1 ora. 

* L'incantatore congela l'acqua, purché non ci siano 
creature in essa. L'acqua si scongela dopo 1 ora. 


Se l'incantatore lancia questo incantesimo più volte, può 
mantenere attivi fino a due dei suoi effetti non istantanei 


contemporaneamente e può congedare uno di questi effetti 
con un'azione, 


MODELLARE TERRA 
Trucchetto dî Trasmutazione 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 9 metri 
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intatore lancia questo incantesimo più volte, non 


incantatore sceglie una parte di terra o di pietra situata Se l'in 
a. che egli sia in grado di vedere e che sia può avere attivi più di due suoi effetti non istantanel alla 
sine ento ipo Spigno di 1-5 netti: Manipola volta e può congedare uno di questi effetti con un'azione 
quella terra in uno dei modi seguenti 
MorsA DEL GELO 
+ Sell'incantatore bersaglia un'area di terra smossa, può 
cata Pre I RS Trucchetto dî Invocazione 
depositarla fino a 1,5 metri di distanza. Queste Tempo di Lancio: 1 azione 
movimento non ha abbasta rza da infliggere danni Gittata: 18 met 
+ L'incantatore fa comparire forme, colori o entrambe Componenti: VS 
le cose sulla terra o sulla pietra, per formare parole Durata: Istantanea 
reare immagini o ircciare disegni. Questi cambiament L'incantatore crea una patina di gelo che intorpidisce su 
permangono per 1 ora î 
una creatura situata entro gittata e che egli sia in grado 
- Se il terriccio o la pietra modellati dall'incantatore A eat aa io ro sita 
Perennis ittica 1 di vedere. Il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su 
SR RISSA ali o Dro 4 Costituzione; se lo fallisce, subisce 1d6 danni da freddo 
ce e quel erro & dispone di svantaggio al prossimo tiro per colpire 
a I e POS RIOT O IorTed ema che effettua prima della fine del suo turno 
normale. Questo cambiamento permane per 1 ora. con un'arma che effettua prima art 


successivo, 
1 danni dell'incantesimo aumentano di 1d6 quando 
lo (246), I'11* livello (3d6) e 


l'incantatore raggiunge il 5° liv 
il 17° livello (4d6), 


Muro D'ACQUA 
Invocazione di 3° livello 


Tempo di Lancio: | azione 
Gittata: 18 metri 
Componenti: V, S, M (una goccia d'acqua) 


Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti 


L'incantatore evoca un muro d'acqua su un punto del 
terreno situato entro gittata e che egli sia in grado di 
vedere. Il muro può essere lungo fino a 9 metri, alto fino 
a 3 metri e spesso 30 cm; in alternativa, l'incantatore può 
metri 


creare un muro circolare del diametro massimo di 6 
alto 6 metri e spesso 30 cm. Il muro svanisce quando 
l'incantesimo termina. Lo spazio del muro è considerato 
terreno difficile 

Ogni attacco con arma a distanza che entra nello spazio 
del muro subisce svantaggio al tiro per colpire e i danni da 
fuoco sono dimezzati se l'effetto di fuoco passa attraverso 
il muro per raggiungere il bersaglio. Gli incantesimi che 
infliggono danni da freddo e che passano attraverso il muro 
fanno congelare e solidificare | 
quadrata con lato di 1,5 


qua (almeno una sezione 


metri rimane congelata), Ogni 
sezione quadrata con lato di 1,5 metri congelata possiede 
CAS e 15 punti ferita. Se una sezione congelata scende a 
0 punti ferita, è distrutta, Quando una sezione 
l'acqua del muro non va a riempirla 


è distrutta, 


É 
É 
È 


Muro DI SABBIA 
Invocazione di 3° livello 


en 


Tempo di Lancio: ] azione 
lata: 27 met 

Componenti: V, S, M (una mancia 
Durata: Concentrazione, 


a di sabbia) 
no a 10 minuti 


L'incantatore evoca un muro di sabbia turbi 
punto del terreno situato entro gittata e che egli sia in grado 
di vedere, Il muro può essere lungo fino a 9 metri, alto 

fino a 3 metri e spesso fino a 3 metri e svanisce quando 
l'incantesimo termina. Blocca le linee di vista ma non i 
movimenti. Finché una creatura si trova nello spazio del 
muro, è accecata e deve spendere 90 cm di movimento per 
ogni 30 em di cui si muove all'interno del muro. 


inte su un 


ONDA DI MAREA 

Evocazione di 3° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 36 metri 

Componenti: V. S, M (una goccia d'acqua) 
Durata: Istantanea 


L'incantatore evoca un'onda d'acqua che si riversa su 
un'area entro gittata. L'area può essere lunga fino a 9 metri, 
larga fino a 3 metri e alta fino a 3 metri. Ogni creatura in 
quell'area deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza; 

se lo fallisce, subisce 4d8 danni contundenti ed è buttata 

a terra prona, mentre se lo supera, subisce la metà dî quei 
danni e non è buttata a terra prona. L'acqua si riversa poi 
sul terreno in tutte le direzioni, estinguendo le famme non 
protette nella sua arca ed entro 9 metri da essa 


ORRIDO AVVIZZIMENTO DI ABI-DALZIM 
Necromanzia di 8° livello 

Tempo di Lanci 
Gittata: 45 metri 

Componenti: V, S, M (un frammento di spugna) 
Durata: Istantanea 


1 azione 


L'incantatore estrae l'umidità da ogni creatura in un cubo 
con spigolo di 9 metri centrato su un punto a sua scelta 
che egli sia in grado di vedere. Ogni creatura in quell'area 
deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione. l costrutti 
ci non morti non sono influenzati da questo incantesimo, 
mentre i vegetali e gli elementali dell'acqua subiscono 
svantaggio a questo tiro salvezza. Se una creatura fallisce 
il tiro salvezza, subisce 10d8 danni necrotici, mentre se lo 
supera, subisce la metà di quei danni. 


OSSA DELLA TERRA 
Trasmutazione di 6° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 36 metri 
Componenti: V, S 

Durata: Istantanea 


L'incantatore fa emergere fino a sei colonne di pietra da 
‘altrettanti punti del terreno entro gittata e che egli sia in grado 
di vedere. Ogni colonna è un cilindro del diametro di 1,5 
metri e di un'altezza massima di 9 metri. Il terreno da cui la 
colonna emerge deve essere abbastanza largo da contenere 

il diametro della colonna; l'incantatore può bersagliare il 
terreno sotto una creatura se quella creatura è di taglia Media 
Qinferiore. Ogni colonna possiede CA 5 e 30 punti ferita. 
Quando una colonna scende a 0 punti ferita, si sbriciola în 
frammenti, creando un'area di terreno difficile nel raggio di 

3 metri. I detriti permangono finché non sono sgombrati. 

Se una colonna viene creata sotto una creatura, quella 
creatura deve superare un tiro salvezza su Destrezza, 
altrimenti sarà sollevata dalla colonna. Una creatura può 
Scegliere di fallire il tiro salvezza. 

Se a una colonna viene impedito di raggiungere la 
Sua altezza completa a causa di un soffitto 0 di un altro 
stacolo, una creatura sulla colonna subisce 6d6 danni 
contundenti ed è trattenuta, stretta tra la colonna e 
l'ostacolo. La creatura trattenuta può usare un'azione per 
effettuare una prova di Forza o di Destrezza (a sua scelta) 
contro la CD del tiro salvezza dell’incantesimo. In caso di 
Successo, la creatura non è più trattenuta e deve muoversi 
fuorî dalla colonna o cadere dalla cima della colonna. 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 7° livello o 
Superiore, può creare due colonne aggiuntive per ogni slot 
dilivello superiore al 6°. 


Pietra MAGICA 

Trucchetto dî Trasmutazione 
Tempo di Lancio: 1 azione bonus 
Gittata: Contatto 

Componenti: V, S 

Durata: 1 minuto 


L'incantatore tocca da uno a tre sassolini, infondendo 
în essi un flusso di magia. L'incantatore o qualcun altro 
può effettuare un attacco con incantesimo a distanza 
con uno dei sassolini scagliandolo a mano 0 con una 
fionda. Se scagliato a mano, ha una gittata di 18 metri. 
Se qualcun altro attacca con il sassolino, quell'attaccante 
aggiunge il modificatore di caratteristica da incantatore 
(dell'incantatore e non dell'attaccante) al tiro per colpire. 
Se colpito, il bersaglio subisce un ammontare di danni 
contundenti pari a 1d6 + il modificatore di caratteristica da 
incantatore dell'incantatore. Che il bersaglio sia colpito o 
mancato, l'incantesimo sulla pietra termina. 

Se l'incantatore lancia di nuovo questo incantesimo, 
l'incantesimo termina anticipatamente sugli eventuali 
sassolini già influenzati da esso. 


PIROTECNICA 
Trasmutazione di 2° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 18 metri 
Componenti: V, S 
Durata: Istantanea 


L'incantatore sceglie un'area di fiamme situata entro 
gittata, che egli sia in grado di vedere e che sia contenuta în 
un cubo con spigolo di 1,5 metri. Può estinguere le fiamme 
in quell'area e creare fuochi d'artificio 0 fumo. 

Fuochi d'Artificio. Il bersaglio esplode in uno spettacolo 
abbacinante di colori. Ogni creatura entro 3 metri dal 
bersaglio deve superare un tiro salvezza su Costituzione, 
altrimenti diventa accecata fino alla fine del turno 
successivo dell'incantatore. 

Fumo. Un denso fumo nero scaturisce dal bersaglio e si 
diffonde în un raggio di 6 metri, muovendosi oltre gli angoli. 
L'area del fumo è pesantemente oscurata. Il fumo persiste 
per 1 minuto o finché un vento forte non lo disperde. 


Rompo DI Tuono 

Trucchetto di Invocazione 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Incantatore (raggio di 1,5 metri) 
Componenti: S 

Durata: Istantanea 


L'incantatore genera un'esplosione tonante, che può essere 
udita a 30 metri di distanza. Ogni creatura, ad eccezione 
dell'incantatore, situata entro 1,5 metri da lui deve 
effettuare un tiro salvezza su Costituzione; se lo fallisce, 
subisce 1d6 danni da tuono. 
1 danni dell'incantesimo aumentano di 1d6 quando 


l'incantatore raggiunge il 5° livello (246), l'11° livell 
il 17° livello (46). livello (346) e 


SCIAME DI PALLE DI NEVE DI SNILLOG 

Invocazione di 2° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 27 metri 

Componenti: V. S. M (un pezzo di 
di pietra bianca) 

Durata: Istantanea 


ghiaccio 0 una scheggia 
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Una raffica di palle di neve magiche prorompe da un punto 
a scelta dell'incantatore entro gittata. Ogni creatura in una 
sfera del raggio di 1,5 metri centrata su quel punto deve 
effettuare un tiro salvezza su Destrezza: se lo fallisce, 
subisce 3d6 danni da freddo, mentre se lo supera, subi 
la metà di quei danni. 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 3° livello 0 
superiore, i danni aumentano di 1d6 per ogni slot di livello 
superiore al 2 


Scossa TELLURICA 

Invocazione di 1° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Incantatore (raggio di 3 metri) 


Componenti: V, S 
Durata: Istantanea 


L'incantatore provoca una scossa tellurica sul terreno în un 
raggio dì 3 metri. Ogni creatura entro l'area, a eccezione 
dell'incantatore, deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza: se lo fallisce, subisce 1d6 danni contundenti e 
cade a terra prona. Se il terreno in quell'area è di pietra o 
terriccio smosso, diventa terreno difficile finché non viene 
sgombrato, 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 2° livello o 
superiore, i danni aumentano di 1d6 per ogni slot di livello 
superiore al 1°. 


SCRITTA CELESTE 
Trasmutazione di 2° livello (rituale) 
Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: Vista 

Componenti: V, S 

Durata: Concentrazione, fino a 1 ora 


L'incantatore fa comparire un massimo di dieci parole 

in una parte del cielo che è in grado di vedere. Le parole 
sembrano fatte di nuvole e rimangono al loro posto per la 
durata dell'incantesimo. Le parole si dissolvono quando 
l'incantesimo termina. Un vento forte può disperdere le 
nuvole e porre fine all'incantesimo anticipatamente. 


SFERA ACQUEA 

Evocazione di 4° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 27 metri 

Componenti: V, S, M (una goccia d'acqua) 
Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto 


L'incantatore evoca una sfera d'acqua del raggio di 3 metri 
in un punto entro gittata che egli sia in grado di vedere. 
La spera può fluttuare in aria, ma non a più di 3 metri dal 
terreno. La sfera permane per la durata dell'incantesimo. 

Ogni creatura nello spazio della sfera deve effettuare 
un tiro salvezza su Forza; se lo supera, viene espulsa 
nello spazio libero più vicino all'esterno. Una creatura 
di taglia Enorme o superiore supera il tiro salvezza 
‘automaticamente. In caso di tiro salvezza fallito, la creatura 
è trattenuta dalla sfera e inghiottita dall'acqua. Alla fine 
di ogni suo turno, un bersaglio trattenuto può ripetere il 
tiro salvezza. 

La sfera può trattenere un massimo di quattro creature 
di taglia Media o inferiore o una creatura Grande. Se la 
sfera trattiene una creatura in eccesso rispetto a questi 
numeri, una creatura casuale che era già trattenuta dalla 
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sfera cade all'esterno c'atterra prona in uno spazio entro 


1,5 metri da essa. 
Con un'azione, l'incantatore può muovere la sfera di 


un massimo di 9 metri in linea retta. Se si muove sopra 
una fassa, un burrone 0 un altro dislivello, scende senza 
Subîre danni finché non fluttua a 3 metrì dal terreno. Ogni 
Creatura trattenuta dalla sfera si muove assieme ad essa. 
L'incantatore può speronare le altre creature con la sfera, 
abbligandole a effettuare il tiro salvezza, ma non più di una 
volta per turno. 

Quando l'incantesimo termina, la sfera cade sul terreno 
ed estingue tutte le fiamme normali entro 9 metri da essa 
Ogni creatura trattenuta dalla sfera è buttata a terra prona 


nello spazio in cui cade. 


SFERA AL VETRIOLO 

Invocazione di 4° livello 

Tempo di Lancio: | azione 

5 metri 

Componenti: V, S, M (una goccia di bile di una 
lumaca gigante) 

Durata: Istantanea 


L'incantatore indica un punto entro gittata e una sfera 
luminescente di acido smeraldino del diametro di 30 em 
sfreccia verso quel punto, dove esplode in un raggio di 
6 metri. Ogni creatura in quell'area deve effettuare un 
tiro salvezza su Destrezza: se lo fallisce, subisce 10d4 
danni da acido e 5d4 danni da acido alla fine del suo turno 
successivo, mentre se lo supera, subisce la metà dei danni 
iniziali e nessun danno alla fine del suo turno successivo. 
Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 5° livello o 
superiore, i danni iniziali aumentano di 2d4 per ogni slot di 
livello superiore al 4°. 


SFERA DELLA TEMPESTA 
Invocazione di 4° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Gittata: 45 metri 

Componenti: V, S 

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto 

Dal nulla si forma una sfera di aria turbinante del 
raggio di 6 metri, centrata su un punto entro gittata a 
scelta dell'incantatore. La sfera permane per la durata 
dell'incantesimo. Ogni creatura che si trova nella sfera 
quando questa compare 0 che vi termina il proprio turno 
deve superare un tiro salvezza su Forza, altrimenti subisce 
246 danni contundenti. Lo spazio della sfera è terreno 
difficile. 

Finché l'incantesimo non termina, l'incantatore può 
usare un'azione bonus a ogni suo turno per generare un 
fulmine che scaturisce dal centro della sfera e sfreccia 
verso una creatura a scelta dell'incantatore situata entro 
18 metri dal centro. L'incantatore effettua un attacco con 
incantesimo a distanza. Se il bersaglio si trova nella sfera, 
Li incantatore dispone di vantaggio al tiro per colpire. Se 
colpito, il bersaglio subisce 4d6 danni da fulmine. 

Le creature entro 9 metri dalla sfera subiscono 
svantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) effettuate 
per ascoltare. 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia 
questo incantesimo usando uno slot incantesimo di 5° 
livello o superiore, i danni di ogni effetto dell'incantesimo 
aumentano di 1d6 per ogni slot di livello superiore al 4° 


STRETTA DELLA TERRA DI MAXIMII IAN 

Trasmutazione di 2° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittat: 

Componenti: V, S, M (una m 
in argilla) 

Durata: Concentrazione, fino 


‘ano in miniatura modellata 


a 1 minuto 
L'incantatore sceglie sul terreno uno spazio libe 
con lato di 1.5 metri situato entro gittata e che egli gia 

in grado di vedere. Una mano Media fatta di terriccl 
compresso emerge dal terreno e si protende verso una 
creatura situata entro 1,5 metri da essa e che l'incantatore 
sia in grado di vedere. Il bersaglio deve effettuare uu 

tiro salvezza su Forza; se lo fallisce, subisce 246 danni 
contundenti ed è trattenuto per la durata dell'incantesimo, 

Con un'azione, l'incantatore può fare in modo che la. 
mano stritoli il bersaglio trattenuto, che deve effettuare 
un tiro salvezza su Forza: se lo falli + subisce 2d6 danni 
contundenti, mentre se lo supera, subisce la metà di 
quei danni. 

Per liberarsi, il bersaglio trattenuto può effettuare 
una prova di Forza contro Ja CD del tiro salvezza degli 
incantesimi dell'incantatore. In caso di successo, i 
bersaglio sfugge e non è più trattenuto dalla mano. 

Con un'azione l'incantatore può fare in modo che la 
mano si protenda verso una creatura diversa 0 si muova 
fino a uno spazio libero diverso entro gittata. La mano 
libera un bersaglio trattenuto se l'incantatore sceglie l'una 
o l'altra cosa. 


ro quadrato 


TRASMUTARE RoccIA 
Trasmutazione di 5° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 36 metri 

Componenti: V, S, M (argilla e acqua) 
Durata: Istantanea 


L'incantatore sceglie un'area di pietra o di fango situata 
entro gittata, che egli sia in grado di vedere e che sia 
contenuta in un cubo con spigolo di 12 metri, e sceglie uno 
degli effetti seguenti. 

Trasmutare Roccia in Fango. La roccia non magica 
di qualsiasi tipo all'interno dell'area diventa un pari 
volume di fango denso e fluente che permane per la durata 
dell'incantesimo. 

Se l'incantatore lancia l'incantesimo su un'area di 
terreno, quell'area diventa talmente fangosa che le creature 
possono sprofondarvi. Ogni 30 cm di cuì una creatura si 
muove attraverso il fango costa 1,2 metri di movimento e 
ogni creatura che si trovi sul terreno quando l'incantatore 
lancia l'incantesimo deve effettuare un tiro salvezza su 
Forza, Una creatura deve effettuare questo tiro salvezza 
anche la prima volta che entra nell'area in un turno o vi 
termina il proprio turno; se lo fallisce, affonda nel fango 
ed è trattenuta, anche se può usare un'azione per porre 
termine alla condizione di trattenuto su se stessa e issarsi 
fuori dal fango. 

Se l'incantatore lancia 
il fango cade. Ogni creatura situ 
momento in cui esso cade deve €! u 
su ira lo fallisce, subisce 4d8 danni contundenti, 
mentre se lo supera, subisce la metà di quei Can 

Trasmutare Fango in Roccia. Il fango 0 Je sabbie. 
non magici situati nell'area e non più profondi di 
3 metriisi trasformano in pietra morbida per la durata i 
dell'incantesimo. Ogni creatura che si trova nel e a 
momento della trasformazione deve effettuare un tiro 


l'incantesimo su un soffitto, 
jata sotto il fango nel 
ffettuare un tiro salvezza 


salvezza su Destrezza; se lo fallisce. diventa trattenuta 


dalla roccia 


‘a trattenuta può usare un'azione 
per tentare di liberarsi effettuando con successo una 
prova di Forza (CD 20) o infliggendo 25 danni alla roccia 
circostante. Se una creatura supera il tiro salvezza, 
viene spinta senza subire danni in superficie, fino a uno 
spazio libero. 


TURBINE 

Invocazione di 7° lìvello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

Gittata: 90 metri 

Componenti: V, M (una pagliuzza) 

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto 


Un turbine scende urlando fino a un punto del terreno entro 
gittata che l'incantatore sia in grado di vedere. Il turbine è 
un cilindro del raggio di 3 metri e alto 9 metri centrato su 
quel punto. Finché l'incantesimo non termina, l'incantatore 
può usare la sua azione per muovere il turbine di un 
massimo di 9 metri in qualsiasi direzione lungo il terreno. 
Il turbine risucchia ogni oggetto di taglia Media o inferiore 
che non sia assicurato a qualcosa e che non sia indossato 0 
trasportato da qualcuno. 

Una creatura deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza la prima volta in un turno in cui entra nel turbine 
o la prima volta in cui il turbine entra nel suo spazio, 
incluso il momento in cui il turbine compare per la prima 
volta. Una creatura subisce 10d6 danni contundenti. 
se fallisce il tiro salvezza, 0 la metà di quei danni, se lo 
supera. Inoltre, una creatura di taglia Grande o inferiore 
che fallisca il tiro salvezza deve superare un tiro salvezza 
su Forza, altrimenti diventa trattenuta nel turbine finché 
l'incantesimo non termina. Quando una creatura inizia 
il suo turno trattenuta dal turbine, viene spinta di 1,5 
metri più in alto, a meno che non si trovi già in cima. Una 
creatura trattenuta si muove assieme al turbine e cade 
quando l'incantesimo termina, a meno che non sia in grado 
di rimanere sospesa in qualche modo. 

Una creatura trattenuta può usare un'azione per 
effettuare una prova di Forza o di Destrezza conto la CD 
del tiro salvezza dell'incantesimo. Se ha successo, la 
creatura non è più trattenuta dal turbine e viene scagliata a 
3d6 x 3 metri di distanza da esso in una direzione casuale. 


VAMPA DI AGANAZZAR 

Invocazione di 2° livello 

Tempo di Lancio: 1 azione 

9 metri 

/,S, M (una scaglia di drago rosso) 
Istantanea 


Una linea di fiamme rombanti lunga 9 metri e larga 1,5 
metri viene emanata dall'incantatore in una direzione a 
sua scelta. Ogni creatura sulla linea deve effettuare un tiro 
salvezza su Destrezza; se lo fallisce, subisce 3d8 danni da 
fuoco, mentre se lo supera, subisce la metà di quei danni. 

Ai Livelli Superiori. Quando l'incantatore lancia questo 
incantesimo usando uno slot incantesimo di 3° livello o 
superiore, ì danni aumentano di 1d8 per ogni slot di livello 
superiore al 2°. 


VENTO DI INTERDIZIONE 
Invocazione di 2° livello 


Tempo di Lancio: 1 azione 
Incantatore 
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Un vento forte (30 km all'ora) soffia attorno all'incantatore 
in un raggio di 3 metri e si sposta assieme a lui, rimanendo 


incentrato su di lui. Jl vento permane per la durata 


dell'incantesimo. 
Il vento ha gli effetti seguenti 
» Rende assordati l'incantatore e le altre creature 


nella sua area. 
+ Estingue le fiamme non protette situate nella sua area 


di taglia pari o inferiore a quella di una torcia. 

+ L'area è terreno difficile per le creature diverse 
dall'incantatore 

+ I tirì per colpire degli attacchi con arma a distanza 
subiscono svantaggio se entrano 0 escono dal vento, 

+ Spinge via i vapori, i gas e le nebbie che possono essere 
dispersi da un vento forte 
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VINCOLO DELLA TERRA 
Trasmutazione di 2° livello 


Tempo di Lancio: ] azione 
Gittata: 90 metri 
Componenti: V 

Durat 


Loncentrazione, fino a 1 minuto 


L'in 
sia 


‘antatore sceglie una creatura entro gittata e che egli 
n grado di vedere, Alcune strisce gialle di energia 
magica avviluppano la creatura. Il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Forza, altrimenti la sua velocità di 
volare (se ne possiede una) è ridotta a 0 metri per la durata 
dell'incantesimo. Una creatura in volo influenzata da 
questo incantesimo scende di 18 metri per round finché 
non arriva a terra o finché l'incantesimo non termi 


APPENDICE Cl: ADATTARE L’AVVENTURA AD ALTRI MONDI 


L MALE ELEMENTALE, ANTICO QUANTO LA 
creazione stessa, si è manifestato su mille 
mondi diversi attraverso i secoli del multiverso. 
Principi dell'Apocalisse descrive l'ascesa 
del Male Elementale nell'ambientazione di 
Forgotten Realms, ma non c'è motivo per cui 
il DM non possa modificare quest'avventura 
per adattarla pressoché a qualsiasi mondo che 
faccia parte del multiverso di DUNGEONS & 

DracoNS. Quest'appendice offre alcuni suggerimenti 

su come adattare l'avventura alle ambientazioni più 

conosciute del gioco di D&D o al mondo della campagna 

personale del DM. 


DARK SUN 


Il pianeta morente di Athas è un mondo profondamente 
segnato dal potere elementale. Molto tempo fa gli dèi di 
Athas combatterono una terribile guerra contro le potenze 
primordiali dei piani elementali... e persero. Le divinità 
furono uccise 0 esiliate, lasciando Athas sotto il dominio 
di entità elementali che si interessavano poco o nulla alle 
vicende dei mortali. Nella cupa era che seguì la sconfitta 
degli dèi, alcuni possenti re-stregoni ascesero al potere e 
per poco non distrussero il mondo con il loro uso sfrenato 
della magia profanatrice. Trasformarono Athas in un 
deserto popolato da terribili mostri, in cui solo i più forti 
sopravvivono, 

Uno dei tratti più peculiari dell'ambientazione di Dark 
Sun è il fatto che gli eroi non hanno bisogno di mettersi in 
cerca di un dungeon dimenticato per trovare l'avventura: la 
pura sopravvivenza è di per sé un'avventura impegnativa. 
Ma non c'è motivo per cui il DM non possa adattare con 
efficacia Principi dell'Apocalisse alla sua campagna 
di Dark Sun. 


AMBIENTAZIONE 


Non esiste una regione agricola fertile come la Valle del 
Dessarin su Athas, ma esistono varie aree di frontiera che 
ospitano piccoli villaggi fuori mano separati da vari giorni 
di viaggio attraverso le terre selvagge. Uno dei migliori 
esempi sono le Grandi Distese delle Sabbie Alluvionali. 

La perduta cittadella nanica di Tyar-Besil giace sotto la 
regione rocciosa situata a 45-60 chilometri a nordovest del 
villaggio di Kled. La città sepolta non necessita dî troppe 
alterazioni; una roccaforte nanica vecchia di 5.000 anni e 
situata sotto le sabbie del deserto può facilmente risalire 
all'Era Verde, un'epoca in cui il mondo di Athas poteva 
essere molto simile a Forgotten Realms. 

Le quattro Fortezze Infestate descritte nel capitolo 3 
dell'avventura sono avamposti solitari 0 rovine sparpagliate 
nella regione rocciosa al di sotto della quale è situato Tyar- 
Besil. La Fortezza Rivergard è effettivamente problematica 
in un mondo desertico, ma la soluzione è semplice: si erge 
sulle rive polverose di un fiume prosciugatosi molto tempo 
fa. cultisti dell'Onda Schiacciante che la occupano non 
sono pirati o contrabbandieri: sono mercanti di schiavi. 

Gli insediamenti dell'area in cui i culti elementali si 
sono stabiliti includono il villaggio di schiavi di Freedom, 

il villaggio minerario nanico di Kled e l'Oasi della 
Sorgente d'Argento. Kled è un'ottima base da cui partire 
in esplorazione e può diventare la “Red Larch” di una 
campagna del Male Elementale di Dark Sun. Freedom è 
una buona controparte per Beliard e la Sorgente d'Argento 
svolge efficacemente il ruolo della Locanda dei Barcaioli e 


di Womford. Il DM può inventare uno o due piccoli villaggi 
aggiuntivi (magari l'avamposto di una casata mercantile) 
che svolgano le funzioni di Westbridge 0 che possano 
essere minacciati o distrutti dalle rappresaglie del culto 
man mano che l'avventura prosegue. 


BACKGROUND 


Invece della delegazione di Mirabar. la carovana scomparsa 
che coinvolge i personaggi nell'avventura inizialmente 

è composta dagli emissari del villaggio halfiing di Ogo, 
diretti alla città di Tyr, liberata di recente. I nuovi capi 

della città sperano di formare un'alleanza con gli hal 
della Foresta del Crinale e hanno inviato degli emissari 
a consegnare doni e merci di scambio al villaggio di 

Ogo; un gruppo di halfling importanti sta tornando a Tyr 
assieme agli emissari cittadini, portando a sua volta dei 
doni preziosi. Dopo una sosta al villaggio di Freedom, 

la delegazione si è diretta a sud verso Kled, da dove poi 
avrebbe raggiunto Tyr. Tuttavia, la carovana è scomparsa 
nei rilievi rocciosi tra Kled e Freedom 


IL CULTO ATHASIAN 


I culti elementali sono ampiamente diffusi su Athas. In 
un mondo senza divinità, la gente venera i poteri che 

vede agire attorno a sé: l'acqua, l'aria, il fuoco e la terra. I 
sacerdoti elementali occupano una posizione sociale simile 
a quella degli eremiti religiosi o degli sciamani tribali degli 
altri mondi. Gli Athasian comuni, specialmente quelli che 
vivono al di fuori delle città-stato, venerano i sacerdoti 
elementali e ascoltano con attenzione le loro parole. La 
differenza principale tra i cultisti votati al Male Elementale 
ei sacerdoti elementali normalmente presenti nelle tribù 

c nei villaggi di Athas è la dedizione del culto al male. Un 
sacerdote elementale protegge e guida la gente comune, 
usando la magia elementale per migliorare la vita della 
comunità. Un cultista elementale esige asservimento, 
sacrificio e obbedienza. L'elemento non è più uno 
strumento di sopravvivenza; è una forza distruttiva e un 
potere con cui dominare gli altri. 

Dato che i sacerdoti elementali occupano un posto 
importante nella società Athasian, la comparsa di alcuni 
cultisti al servizio del Male Elementale inizialmente non 
è stata vista come qualcosa fuori dal comune. Nei piccoli 
villaggi desertici è facile che un culto prenda forma e sì 
guadagni il sostegno popolare da una comunità o una tribù 
locale... almeno finché la crudeltà e la follia dei suoi seguaci 
non rende la sua vera natura evidente a tutti. 

In una versione Athasian della campagna del Male 
Elementale, i profeti si presentano inizialmente come 
sacerdoti elementali particolarmente carismatici e potenti 
che promettono ai loro seguaci una via “migliore”. Le armi 
elementali sono cimeli o tesori perduti, creati molo tempo 
fa durante una precedente incarnazione del culto. Quando 
l'Antico Occhio Elementale inizia ad agitarsi sotto il sole 
nero e va in cerca di nuovi servitori, le antiche armi si 
risvegliano dal loro torpore e si fanno strada fino alle mani 
di chi è pronto a brandirle. 


FAZIONI DI ATHAS 


Le città-stato e le tribù nomadi di Athas sono popolate 

da fazioni e alleanze plasmate dalla dura storia di quel 
mondo. Di seguito sono offerti alcuni suggerimenti per 
convertire le fazioni che compaiono nell'avventura nei loro 
corrispondenti su Athas. 
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ì 


GLI ARPISTI 
L'Alleanza Velata 


L'Alleanza Velata è una società 


podestare i malvagi re 


di Tyr. Come gli Arpisti. i suoi ranghi in si 
ladri, incantatori e spie. Poche organizzaz 

ono attivi in più città-stato su Athas, ma l'A 

rientra tra questi. Gli eroî che si affilian 

ranno interessati innanzitutto a fermare i p 

servono i culti elementali e ad assicurarsi che n 
non mettano le mani sui segreti del potere z 
L'ORDINE DEL GUANTO D'ARME 

1 Liberati 

Le terre selvagge desertiche sono disseminate d 
iccampamenti nascosti e roccaforti delle tribù di schia 
di Athas: bande di individui che sono riusciti a sfugge 
alla schiavitù delle varie città-stato, I Liberati sono una 
precaria e disorganizza ompagnia delle tribù 
di schiavi della Regione dì Tyr. Anche se le tribù nc 


collaborano tra loro, condividono alcuni valori importanti e 


dalla schiavità 


lavorano per lo stesso scopo: la distruzi 
Svolgono su Athas un ruolo vagamente simile all'Ordine 
del Guanto d'Arme 

I Liberati non si preoccupano di combattere le minacce 
come il Male Elementale direttamente, ma detestano 
gli schiavisti e faranno di tutto pur di punire coloro che 
schiavizzano altri esseri umani. I culti elementali prendono 
prigionieri di 01 
folli progetti, quindi i Liberati possono essere coinvolti 
nell'avventura per fermare questa pratica e punire ì 


ni genere per costringerli a lavorare ai lor 


perpetratori di questi crimini 


L'ENCLAVE DI SMERALDO 
Circoli druidici 

I druidi Athasian si considerano i guardiani della terra e i 
nemici di tutti coloro che fanno uso di magie profanatrici. 
Nessuna grande organizzazione druidica abbraccia l'intera 
Regione di Tyr, ma alcuni circoli druidici più piccoli su 
scala locale sì preoccupano delle interfe: 


ze e dei disastri 


scatenati dalle attività del culto. Uno di questi circoli 
girovaga nell'area tra la Conca del Dragone e la Valle di Tyr 
Quei personaggi che desiderano combattere per le forze 

ll'equilibrio naturale potrebbero essere alleati (0 membri) 


dei druidi 


L'ALLEANZA DEI LorD 
Burocrazia templare 


I re-strogoni della Regione di Tyr sono acerrimi nemici 
l'uno dell'altro, quindi nulla di analogo all'Alleanza dei 
Lord è possibile, Tuttavia, la burocrazia templare di una 
specifica città.stato può svolgere un ruolo simile a quello 
dell'Alleanza in una conversione di quest'avventura 

per Dark Sun. La città-stato che più avrebbe da temere 
dall'ascesa di un culto magico pericoloso nelle Grandi 
Distese delle Sabbie Alluvionali è Tyr, che fa fatica a 
ritrovare l'ordine dopo la morte di Re Kalak. I templari 
di Tyr non possono permettere che una nuova minaccia 
sì consolidi proprio davanti alle porte cittadine... e non 
può nemmeno consentire a una città rivale come Urik di 
assumere il controllo della magia elementale del culto. 


GLI ZHENTARIM 
Casato Tsalaxa 


I grandi casati mercantili della Regione di Tyr possiedono 
magazzini ed empori in tutte le principali città-stato, Sono 
tutti ferocemente competitivi e vanno in cerca di ogni 

genere di vantaggio da usare contro i loro rivali, ma il 
Casato Tsalaxa di Draj è considerato da tutti il più spietato 
in assoluto, Gli agenti del Casato Tsalaxn non esitano 

a commettere assassinii, atti di corruzione 0 perfino a 
patrocinare razzie contro le carovane dei casati rivali. 

Per gli Tsalaxa, il Culto del Male Elementale rappresenta 
una minaccia all'ordine esistente: la distruzione su 

larga scala fa male agli affari, anche per i parametri del 
Casato Tsalaxa. Se poi gli agenti del casato riescono a 
impossessarsi dei segreti del culto mentre neutralizzano la 
minaccia, tanto meglio, 


DRAGONLANCE 


Il mondo di Krynn, l'ambientazione della saga di 
Dragonlance, è stato uno dei mondi dî gioco preferiti 
per molti anni. Con aleune modifiche minori, il DM può 
adattare Principi dell'Apocalisse alla sua campagna di 
Dragonlance. La storia del Male Elementale può essere 
rinarrata come un nuovo tentativo delle forze del Caos di 
distruggere il mondo di Krynn. 


AMBIENTAZIONE 


È necessario tenere in considerazione sia il tempo che il 
luogo nel convertire questa avventura in una campagna 
di Dragonlance, Ogni era della storia di Krynn fornisce 
delle sfide diverse. L'avventura si svolge durante l'Era 
della Potenza, precedente al Cataclisma? Prima o durante 
la Guerra delle Lance? Dove si manifesterà il Male 
Elementale su Krynn? Sulle colline e sulle montagne 

di Solamnia? Nell'Ergoth? O nella condannata Istar? 
Suggeriamo di ambientare la campagna nel luogo e nell'era 
in cui la saga di Dragonlance ha avuto inizio: nelle terre 
di Abanasinia, nei pressi di Solace e Haven, alla fine del 
Tempo dell'Oscurità, uno 0 due anni prima della Guerra 
delle Lance. 

In questo scenario, le Colline Sumber sono sostituite 
dalle colline e dalle montagne tra Solace e Haven. Invece 
di Red Larch, il paese in cui inizia l'avventura è Gateway, 
poco più a sud di Solace. Le ramificazioni del Fiume 
White-Rage si sostituiscono al Fiume Dessarin e molti 
luoghi dell'avventura possono essere situati a nord e a sud 
di Gateway lungo il fiume o sulle montagne a ovest. La 
città più grande della regione è Haven, che può svolgere lo 
stesso ruolo di Yartar, 

Le informazioni di background relative all'antica nazione 
nanica di Besilmer possono sopravvivere incorporandole 
nella storia di Thorbardin, precedente alle Guerre 
Fratricide, 


BACKGROUND 


Prima della storia documentata, il dio noto come Caos fu 
intrappolato da Reorx nella Gemma Grigia, ma gli echi 
del Caos rimasero nel mondo. Si consolidarono in alcuni 
nodi sepolti nelle viscere della terra, dove sarebbero dovuti 
restare, dimenticati da tutti per il resto dell'eternità. 
Migliaia di anni prima del Cataclisma, un gruppo di 
coloni nanici fondò un'enclave sulle montagne a nord 
di Thorbardin, che chiamarono Tyar-Besil. All'insaputa 
dei nani, l'insediamento fu costruito a poco più di un 
chilometro dall'ubicazione di uno di questi nodi del Caos. 
Dopo le Guerre Fratricide, i nani si ritirarono a sud di 


Pax Tharkas all’interno di Thorbardin, abbandonando la 
città sotterranea, ma solo dopo averla sigillata contro ogni 
possibile intrusione. Nella campagna del Male Elementale, 
questa città diventa l'ubicazione dei quattro templi 
clementali. 

Le quattro Fortezze Infestate sono avamposti 
abbandonati precedenti al Cataclisma. Un tempo 
proteggevano gli ingressi all'antica enclave nanica. La 
Fortezza Rivergard si affaccia sul Fiume White-Rage, a 
nord di Haven. 

Le catastrofiche forze del Cataclisma hanno distrutto e 
seppellito innumerevoli città, ma hanno anche riportato 
alla luce antiche rovine e luoghi di potere. Sulla scia di 
tanta distruzione, l'assenza percepita delle divinità di 
Krynn ha spinto gli umani a cercare altre fonti di magia 
che possano eguagliare quella divina. Quattro di questi 
cercatori sî sono fatti strada fino alla città perduta di 
Tyar-Besil e hanno scoperto dei tunnel appena riaperti 
che conducono al Fano dell'Occhio, l'antico eco del Caos 
sepolto sotto le montagne di Abanasinia. Questi quattro 
cercatori sono divenuti i profeti elementali. Dotati del 
potere delle armi elementali, i quattro profeti hanno 
reclutato i cultisti al loro seguito e hanno iniziato a lavorare 
per mettere in atto î misteriosi piani dell'Antico Occhio 
Elementale. 

La campagna ha inizio con un'indagine su una 
delegazione scomparsa. Nell’ambientazione di 
Dragonlance, la spedizione di Mirabar può essere sostituita 
da un gruppo di diplomatici in viaggio da Haven lungo la 
Strada di Haven che passa per Solace. 


FAZIONI DI KRYNN 


Non esistono degli equivalenti diretti delle fazioni di 
Forgotten Realms nell'ambientazione di Dragonlance, 
quindi sarà necessario sostituirle con altri gruppi di Krynn 
più adatti allo scopo. 


GLI ARPISTI 

Abitanti del luogo benevoli 

Su Krynn non esiste un gruppo corrispondente a questa 
organizzazione su scala mondiale. Invece di una fazione 
vera e propria, il DM considererà i vari contatti degli Arpisti 
presenti nell'avventura come PNG amichevoli disposti ad 
aiutare i personaggi, fintanto che questi ultimi sembrano 
agire a vantaggio delle forze del bene. 


L'ORDINE DEL GUANTO D'ARME 
I Cavalieri di Solamnia 


L'Ordine del Guanto d'Arme può essere sostituito dai 
Cavalieri di Solamnia, votati a sostenere la causa del bene. 
Anche se i Cavalieri non esercitano un potere politico nella 
regione, è plausibile che i personaggi siano dei loro agenti, 
incaricati di tenere d'occhio le situazioni più tumultuose 
ora che l'ombra della guerra incombe. 


L'ENCLAVE DI SMERALDO 

Alleati della Guardiana della Foresta 

Un sostituto dell'Enclave di Smeraldo può essere una 
cabala di elfi Qualinesti, sciamani delle pianure e ranger 
regionali impegnati a proteggere il territorio. Questi gruppi 
lavorano assieme coordinati dall'unicorno del Bosco di 
Darken, una potente creatura nota come la Guardiana 
della Foresta. 
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L'ALLEANZA DEI LORD 
Capi delle comunità di Abanasinia 


11 ruolo dell'Alleanza dei Lord può essere svolto dai 
reggenti locali dei vari pacsi sparsi per l'Abanasinia che 
non siano controllati dai Cercatori. Questi insediamenti 

si trovano soprattutto lungo le coste dello Stretto 

di Schallsen, dato che i paesi interni ricadono sotto 
l'influenza dei Cercatori 0 sono semplici villaggi di abitanti 
delle pianure. Anche alcuni nobili provenienti dai paesi 
controllati dai Cercatori potrebbero fare parte di questa 
alleanza. nel tentativo di contrastare politicamente 

i Teocrati. 


GLI ZHENTARIM 
I Cercatori 


Nella regione di Abanasinia, il ruolo del crimine 
organizzato è svolto per buona parte dalla teocrazia dei 
Cercatori. Sebbene alcuni Cercatori siano veramente 
impegnati a cercare prove dell'esistenza degli dèi, molti 
altri sono interessati a stabilire e controllare i governi 
locali e non si fanno scrupoli a usare la coercizione e le 
minacce pur di riuscirci. 


A PROPOSITO DI DRAGHI 


Anche applicando i cambiamenti suggeriti alle fazioni 

e ai luoghi, un elemento essenziale dell'ambientazione 

di Dragonlance continua a mancare: i draghi! Se il DM 
desidera aggiungere un'influenza draconica alla campagna, 
può prendere in considerazione i cambiamenti e le 
aggiunte seguenti. 


INFLUENZA DRACONICA 

In questa variante, anche i Signori dei Draghi sono 
interessati al potere rappresentato dai nodi elementali. 
Inviano parte delle loro forze ad aiutare i cultis 
difendersi, ma anche allo scopo di impossessarsi dei nodi 
elementali al momento giusto, 


DRAGCONICI 

Queste progenie corrotte dei draghi buoni sono 
contaminate dal potere elementale nell'ambientazione 

di Dragonlance. I draconici potrebbero essere presenti 

nei templi elementali, specialmente vicino ai profeti. 

Non dovrebbero essere i primi nemici che i personaggi 
affrontano quando incontrano i culti elementali, ma un 
attacco da parte di una squadra di draconici può prendere 
il posto di una reazione dei cultisti quando uno dei dungeon 
viene liberato. 

Non c'è spazio in questo volume per includere le schede 
delle statistiche dei draconici, ma il DM può ricavarle 
aggiungendo l'archetipo del mezzodrago (vedi il Monster 
Manual) agli hobgoblin 0 ai lucertoloidi. L'aggiunta del 
tratto Spasmi di Morte completa la transizione: per 
esempio, i draconici baaz si trasformano in pietra una 
volta uccisi e i draconici kapak si dissolvono in una 


pozza d'acido, 


DRAGHI 

Il potere del Male Elementale attira i draghi. Il DM può 
collocare un drago giovane o una coppia di cuccioli 
all'interno o nei paraggi dei templi clementali. Alcuni buoni 
esempi al riguardo possono essere un paio di draghi blu 
cuccioli nel tempio dell'aria, un drago nero giovane vicino — 
al tempio dell'acqua o perfino un drago di rame corrotto nei 
pressi del nodo della terra (il Colosso Gemente contiene 
già un drago rosso). Questi draghi possono far parte dei 
eserciti dei draghi oppure possono essere stati attirati dal 
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odo del Caos. Possono tssere parte 


ere elementale del n 
POST ,ssono costituire una 


dei culti elementali 0 po 


integrante 
Ù ati che per gli avventurieri 


minaccia sia per i cull 


GREYHAWK 


atori di D&D di vecchia data considerano 
imbientazione di Greyhawk., la 
iriata per la campagna del 
del Male Elementale, una 
‘ambientato nel mondo 


Molti gioc: 
Oerth, il mondo dell'a 
dimora naturale più approp! 
Male Elementale. 77 Tempio 
delle avventure più classiche, è 
di Greyhawk. Principi dell'Apocalisse trae ispirazione 
in abbondanza dall'avventura originale, ma questa 

non è quella stessa avventura riproposta in una nuova 
edizione, Molti elementi narrativi inediti, come i profeti 
clementali, l'uso dei globi della devastazione da parte dei 
culti e la ricerca della delegazione scomparsa, fanno di 
questa avventura un'esperienza di gioco molto più vasta e 
Scandita dagli eventi rispetto all'originale, incentrata su un 


unico luogo. 


AMBIENTAZIONE _ x \ 
La classica ubicazione del Tempio del Male Elementale 
è costituita dalle Colline ron, una terra di frontiera 
scarsamente popolata tra il piccolo stato di Verbobone e il 
regno elfico di Celene, Le Colline Sumber sono sostituite 
dal tratto orientale delle Colline Kron e dal confine 
occidentale della Foresta Nodosa. Invece di Red Larch, il 
paese di partenza dell'avventura è Hommlet, 1 contenuti 
dell'avventura descritti nel capitolo 6 di questo libro 
sono abbastanza vicini a quelli della classica avventura 
Il Villaggio di Hommlet e le varie aree nei pressi di Red 
Larch possono facilmente essere trapiantate nei dintorni 
delle Colline Kron per presentare ai personaggi giocanti la 
regione e i suoi abitanti. 

Gli insediamenti di Womford e della vicina Locanda 
dei Barcaioli possono essere uniti per formare il corrotto 
paese di Nulb, Il piccolo fiume noto come Torrente 
Imeryds fa le veci del Fiume Dessarin, ospitando i 
barconi (ei pirati fluviali) presi di mira dal Culto dell'Onda 
Schiacciante. Il paese gnomesco di Tulvar prende il posto 
di Westbridge, mentre Etterbock si sostituisce a Beliard. 
La città di Verbobonc può facilmente fungere da Yartar e 
da Waterdeep. È la città più importante di tutta l'arca e gli 
eventi descritti nella missione secondaria “Oscure Vicende 
a Yartar" potrebbero facilmente essere ambientati sui moli 
fluviali di Verbobonc. Il Palazzo del Raduno e le Fortezze 
Infestate possono essere aggiunti senza alterazioni all'area 
nei pressi di Hommlet, dato che non c'è ragione per cui dei 
luoghi come quelli non possano comparire in questo angolo 
delle Flanaess. 

Nella classica avventura di Greyhawk, il tempio non 
era costruito su un complesso dî rovine naniche. Il DM 
dovrà omettere qualsiasi menzione dell'antico reame di 
Besilmer e delle rovine sotterranee di Tyar-Besil. L'enorme 
roccaforte sotterranea che ì personaggi esplorano nel 
capitolo 4 è invece la fortezza sotterranea costruita da una 
vecchia incarnazione del Culto del Male Elementale, che 
ora è stata di nuovo occupata dall'attuale gruppo di profeti 
elementali e dai loro seguaci. 


BACKGROUND 


Il Male Elementale è una minaccia tutt'altro che inedita 
nel mondo di Greyhawk. Il Tempio del Male Elementale fu 
costruito molto tempo fa e generò orde di mostri assetati 
di sangue che devastarono le terre tra Celene e Veluna in 
varie occasioni in passato. Stando a quanto ne sanno gli 
occupanti dell'area, il tempio è attualmente abbandonato 


e non costituisce più una minaccia da ormai molte 
generazioni. Da poco più di un anno a questa parte 
l'oscura entità nota come l'Antico Occhio Elementale 
ha chiamato a sé in segreto un nuovo gruppo di profet 
elementali e lì ha riuniti nella sua antica roccaforte 
I quattro si sono fatti strada fino al Fano dell'Occhio, 
nelle viscere della terra, dove hanno trovato le 
loro armi elementali e poi hanno dato il via all 
operazioni di reclutamento dei culti 

Le Fortezze Infestate descritte nel capitolo 3 
di questa avventura sono vecchi castelli 0 


roccaforti situati nelle vicinanze. Furono 
costruite dagli avventurieri di un'epoca 
passata che affrontarono una delle precedenti 
manifestazioni del Male Elementale in 


quest'area, ma caddero in rovina con il 


passare del tempo. Proteggono gli accessi 
nascosti che conducono ai dungeon al di 
sotto delle vaste rovine di superficie del 
tempio. La Fortezza Rivergard si affaccia 
sulle rive del vicino Torrente Imeryds. 

La delegazione scomparsa che spinge 
inizialmente i personaggi a entrare in azione 
proviene invece dal Principato di Ulek ed è 
diretta alla città di Dyvers o forse a Chendl, la 
capitale del vicino regno di Furyondy 


FAZIONI DI GREYHAWK 
Le FI; 


cavallereschi, gilde di maghi e società elitarie 
personali che possono essere usati come gruppi di 
potere con cui i personaggi possono allearsi, al posto 
delle fazioni di Forgotten Realms. 


less sono dotate dei loro ordini 


GLI ARPISTI 
Il Circolo degli Otto 


gli Arpisti è il Circolo degli 
circolo vero e proprio 


L'equivalente più simile 

Otto. Sebbene l'appartenenza 

ai maghi più potenti, il gruppo fa uso di molti 
interessi 


sia limitata 
agenti e spie di ogni genere per proteggere i su 
Tuttavia, il Circolo degli Otto non è benevolo quanto gli 
Arpisti: i suoi maghi non si curano troppo di combattere la 
tirannia e sono più interessati a preservare un equilibrio 
di potere in tutte le Flanaess. Per contro, contrastare le 
principali minacce magiche (come, per esempio, l'ascesa 
del Male Elementale) rientra senza dubbio nelle priorità 
del circolo. 


L'ORDINE DEL GUANTO D'ARME 

La Chiesa di St. Cuthbert 

Greyhawk ospita vari ordini di paladini che possono 
fungere da sostituti per questa fazione, ma la scelta 
migliore è la Chiesa di St. Cuthbert. La Chiesa include 
chierici, paladini e guerrieri che combattono in nome della 
legge e dell'ordine, che generalmente si oppongono al male 
tivi in molte terre diverse delle Flanaess. 


e sono 


L'ENGLAVE DI SMERALDO 

La Vecchia Fede 

I druidi delle Flanaess appartengono a un grande ordine 
noto come la Vecchia Fede, Ogni regione del continente 
ricade sotto la supervisione di un Grande Druido, che 

a sua volta comanda una gerarchia di druidi di rango 
minore diffusi in tutte le terre sotto il suo dominio. Oltre a 
occuparsi di molte altre questioni, i Druidi della Vecchia 
Fede sono nemici di vecchia data dei seguaci del Male 


Elementale ed estirpano i suoi veneratori ovunque essi si 
trovino. I personaggi che non appartengono alla classe del 
druido potrebbero fare parte di una società o di un gruppo 
affiliato ai servitori della Vecchia Fede; per esempio, 

la Foresta Nodosa è la dimora dei Ranger Nodosi, una 
compagnia che lavora a stretto contatto con i druidi. 


L'ALLEANZA DEI LorD 
I Cavalieri del Cervo 


L'ora di una salda alleanza tra i regni e le città-stato di 
allineamento buono non è ancora giunta nelle Flanaess; 
non esiste nulla di simile all'Alleanza dei Lord nelle terre 
attorno alle Colline Kron. La cosa più simile all'Alleanza 
nel mondo di Greyhawk sono i Cavalieri dell'Ordine del 
Cervo (a volte chiamati semplicemente i Cavalieri del 
Cervo). Questa società di nobili umani ed elfici include 
varie filiali a Furyondy, a Veluna e nella Foresta Vesve. 
Anche se principalmente si preoccupa della minaccia 
costituita da luz, il tirannico mezzo-demone, l'ordine cerca 
comunque di difendere le terre affidate alla sua protezione 
contro ogni genere di minaccia mostruosa. 


GLI ZHENTARIM 

La Gilda dei Ladri di Greyhawk 

La Gilda dei Ladri di Greyhawk è un buon sostituto per 

gli Zhentarim. Ha sede nella Città Libera di Greyhawk e 
cerca di controllare il commercio e di influenzare gli eventi 
di molte terre in tutte le Flanaess. Come gli Zhentai 
i suoi membri sono noti per essere individui poco 
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ssi 


raccomandabili, ma spesso sono costretti a contrastare le 
minacce costituite dai nemici e dai mostri più abominevoli, 
e i culti del Male Elementale rientrano sicuramente in 
questa categoria. 


ALTRI ELEMENTI 


Le divinità specifiche di Forgotten Realms dovranno 
essere sostituite con le divinità di Greyhawk appropriate 
Per esempio, i cavalieri stanziati al Palazzo del Raduno 
dovranno essere seguaci di Heironeous anziché di Helm 

o di Tyr (potrebbero essere seguaci di St Cuthbert, ma 
questo significherebbe fornire a una fazione dei personaggi 
un'importante roccaforte nella regione; meglio che siano 
dei potenziali alleati di un personaggio che appartiene 

alla fazione giusta). Inoltre, l'Antico Occhio Elementale 
potrebbe essere un aspetto del dio imprigionato Tharizdun, 
un'oscura entità di distruzione, entropia e oscurità 
eterna. Che i profeti elementali si considerino vener 
di Tharizdun o semplici servitori dell'Antico Occhio 
Elementale non è rilevante ai fini dell'avventura; la follia 
resta sempre follia, dopotutto. 


EBERRON 


L'ambientazione di Eberron, dove il mistero e l'esplorazione 
sono temi portanti, è perfetta per ospitare Principi 
dell'Apocalisse. La maggior parte del lavoro di adattamento 
consiste nel cambiare i nomi per adattarli a Eberron. Nel 
farlo, il DM dovrà anche riflettere su come usare certi 
elementi specifici dell'ambientazione di Eberron per 
enfatizzare certi temi dell'avventura, 

Eberron è una terra di misteri, un elemento già presente 
in abbondanza in Principi dell'Apocalisse, La prima parte 
dell'avventura è incentrata soprattutto sull'obiettivo di 
smascherare il male che si nasconde nei piccoli paesi 
e nelle roccaforti di frontiera della regione. Il DM avrà 
opportunità in abbondanza per enfatizzare la sensazione di 
mistero, Per esempio, il capitolo 3 inizia con un'indagine su 
un gruppo di persone scomparse e le missioni secondarie 
“La Maledizione della Strega del Fuoco”, “Oscure Vicende 
a Yartar® e “Le Sale dell'Ascia Cacciatrice” fanno tutte uso 
di forze del male nascoste e di tradimenti. 

Se il DM vuole aggiungere qualcosa di suo all'avventura, 
può arricchire gli aspetti noir del male in agguato. I 
PNG più dichiaratamente amichevoli nei confronti dei 
personaggi potrebbero in realtà lavorare per uno dei 
quattro culti. I culti potrebbero infierire più crudelmente 
sulle sparute comunità della regione, minacciando, 
ricattando e corrompendo gli abitanti più influenti affinché 
si pieghino alla loro volontà. 

Eberron è anche una terra di esplorazioni e, anche 
in questo caso, un'avventura a mondo aperto come 
Principi dell'Apocalisse sembra fatta apposta per questa 
ambientazione. Se il DM vuole enfatizzare il ruolo di 
pionieri dei personaggi, può allungare le distanze tra una 
comunità e l'altra (la mappa di Eberron è enorme, quindi 
dovrebbe avere spazio in abbondanza). | PNG avranno 
conoscenze più limitate su quello che accade al di là 
delle loro immediata vicinanze e forse il DM può anche 
fornire ai giocatori una mappa dell'area più limitata, dove 
alcuni dei luoghi principali non compaiono. Il semplice 
fatto di riuscire a trovare le Fortezze Infestate dovrebbe 
apparire come una grande impresa. ] giocatori (e forse 
anche i personaggi) sì sentiranno più gratificati se verso la 
fine dell'avventura avranno una mappa della regione più 
completa rispetto a quella iniziale. 
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AMBIENTAZIONE _ ba | 
Il Khorvaire è un vasto continente dotato di ampi territori 
scarsamente colonizzati, quindi è relativamente facile 


trovare un'area adatta a ospitare Principi dell'Apocalisse. 

Ecco alcuni esempi: 

Nell'Aundair occidentale, le terre selvagge attorno al 

paese di Wyr sono una buona scelta; le Terre dell'Eldeen 

svolgono il ruolo della Grande Foresta în quest'avventura 

. Nel Breland, la piccola città di Xandrar sul confine 
settentrionale può prendere il posto di Red Larch e le 
Fortezze Infestate possono essere fortezze abbandonate 
dell'Ultima Guerra. I mostri erranti del Droaam possono 
costituire una minaccia ricorrente 

+ Il Karrnath settentrionale e orientale contengono vasti 
territori di frontiera, che possono comodamente ospitare 
cina regione delle proporzioni della Valle del Dessarin, 
Gli halfling barbari delle Pianure Talenta possono 
prendere il posto dei barbari Uthgardt nell'avventura 

ne tra Zilargo e il Darguun è un'altra regione di 

nsedinmenti isolati e di 


* Il cor 
frontiera dotata di numerosi 
mostri razziatori, 


istono abbastanza spazi vuoti sulla mappa di Eberron 
da consentire al DM di inserire l'intera Valle del Dessarin 
da qualche parte; questa procedura richiede soltanto il 
cambiamento dei nomi di alcuni luoghi. Per ricreare le 
tipiche atmosfere di Eberron, è importante che il DM 
trovi gli equivalenti specifici della campagna per gli 
elementi seguenti: 


+ Una regione collinare attraversata da un fiume, anche 
se la Valle del Dessarin è abbastanza piccola da non 
comparire sulle convenzionali mappe delle campagne di 
Eberron. In teoria, dovrebbe esistere qualcosa di analogo 
ai barbari Uthgardt nelle vicinanze e l'equivalente di una 
minacciosa orda di orchi più lontano. 

+ Una grande città che disti almeno alcune giornate di 
viaggio, preferibilmente raggiungibile sia via fiume che 
via terra. Tuttavia, accedere all'area tramite aeronave o 
treno folgore non dovrebbe ere possibile: la natura 
rurale dell'ambientazione è essenziale per il background 
dell'avventura. 

+ Una foresta inviolata 0 un territorio selvaggio di altro 
tipo che possa sostituirsi alla Grande Foresta, con un 
equivalente degli elfi che la popolino. 


Il più grande cambiamento da applicare è quello alla 
cosmologia soggiacente all'avventura. Eberron è privo dei 
piani elementali tradizionali, quindi il DM dovrà sostituirli 
con i piani seguenti (tenendo ben presente che non 
coincidono alla perfezion 


Lamannia, la Foresta Crepuscolare (acqua) 
Syrania, il Cielo Azzurro (aria) 

Fernia, il Mare di Fuoco (fuoco) 

Kythri, il Caos Turbinante (terra) 


BACKGROUND 


Quando l'avventura ha inizio, i sapienti di Eberron notano 
con interesse che quattro piani diventeranno adiacenti 
a Eberron nei prossimi mesi, un fenomeno molto raro 
anche negli annali degli astronomi e dei divinatori. Per gli 
studiosi è una questione di interesse accademico, ma per 
Imix, Ogrémoch, Olhydra e Yan-C-Bin è l'opportunità che 
‘stavano aspettando. 

Sotto la guida di un'entità senza nome nota come 
l'Antico Occhio Elementale (forse il Drago Sotterraneo. 
i Sognatori Oscuri o i Signori della Polvere), i quattro 
Principi Elementali hanno radunato i loro culti come 
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L'ALLEANZA DEI LorD 
I Dodici o l'Aurum 


1 Dadiei fungono da difensori del mondo civilizzato allo 
stesso modo dell'Alleanza dei Lord e i suoi membri sono 
analogamente vulnerabili a qualche sporadico caso di 
rivalità e di lotte intestine. L'Aurum, anche se meno 
altruistico rispetto nll'Alleanza dei Lord, svolge una 
funzione analoga nel mondo di Eberron: combatte per 
preservare lo status quo e assicurarsi che chi detiene il 
potere lo conservi. 


GLI ZHENTARIM 
L'Ordine dell'Artiglio di Smeraldo 


Il DM può sostituire la Rete Nera con l'Ordine dell'Artiglio 
di Smeraldo, magari attenuando | suoì legami con Vol 


CASATI PoRTATORI DEL MARCHIO 

Come alternativa per le cinque fazioni, il DM può usare 
i casati portatori del marchio di Eberron, Se lo fa, dovrà 
ricordare che molti membri di quei casati sono privi di 
marchi del drago e che perfino i casati dominati da una 
singola razza (come i mezzelfi del Casato Lyrandar, ad 
esempio) includono membri delle altre razze. 

Quando il DM inizia l'avventura, chiede a ogni 
personaggio di scegliere un casato portatore del marchio 
in aggiunta a una razza, una classe e un background. Il 
Casato Deneith funziona in modo simile all'Ordine del 
Guanto d'Arme, il Casato Kundarak sostituisce l'Alleanza 
dei Lord, il Casato Lyrandar o il Casato Tharashk equivale 
agli Arpisti, il Casato Phiarlan e il Casato Thuranni sono 
gli Zhentarim e il Casato Vadalis sostituisce l'Enclave 
di Smeraldo, 


ALTRI ELEMENTI 


Una volta scelta l'area del mondo dove ambientare 
l'avventura e deciso come gestire le fazioni, restano solo 
pochi passi. 

* Alcuni oggetti magici dell'avventura dovranno essere 
caratterizzati nello stile di Eberron, collegandoli 
alla magia dei frammenti del drago. Le quattro armi 
elementali brandite dai profeti, per esempio, potrebbero 
essere alimentate dai frammenti del drago Khyber. 

* L'economia della Valle del Dessarin dovrà essere 
collegata ai casati portatori del marchio. Kaylessa 
gestisce la locanda di Red Larch, il Fendente di Spada, 
per conto del Casato Ghallanda e molti fabbricanti di 
carri del paese sono affiliati al Casato Lyrandar. La 
delegazione scomparsa che dà il via all'avventura nel 
capitolo 3 può essere organizzata dal Casato Kundarak. 

* Alcuni dei PNG inclusi dovranno appartenere alle razze 
specifiche di Eberron. Grund a Red Larch (descritto 
nel capitolo 6) può essere un forgiato; buona parte degli 
abitanti del paese lo guarda comunque dall'alto in basso. 
Il doppelganger nella missione secondaria “Le Sale 
dell'Ascia Cacciatrice” potrebbe essere un cangiante 
e non è difficile immaginare che anche la profetessa 
Vanifer possa appartenere a quella razza. Alcuni dei 
licantropi e dei druidi alla Sala della Luna Scarlatta 
(descritta nel capitolo 3) potrebbero essere morfii 
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. 11 buekground dell'avventura dovrà essere ritbecato e 
collegato all'Ultima Guerra. Forse i quattro profeti sono 
profughi di guerra o criminali di guerra, che hanno 
impugnato le loro armi elementali per la prima volta nel 


Giorno della Tragedia 


IL Monpo DEL DM 


Se il DM ha creato un suo mondo fantasy personale da 
lisare come ambientazione per le sessioni di DUNgEONS 
& DracoNs. la campagna del Male Elementale può 
funzionare benissimo anche lì. 1 servitori dell'Antico 
Occhio Elementale potrebbero agire sotto nomi diversi o 
presentarsi in nuove guise, ma la corruzione elementale 
può colpire ogni mondo in ogni momento. Ci sarà sempre 


bisogno di eroi per respingere le forze dell'oscurità e della 


distruzione, h x 

Gli eventi di Principi dell'Apocalisse si svolgono în un 
territorio di frontiera scarsamente colonizzato, lontano da 
ogni tipo di autorità centrale. Non esistono gruppi di potere 
che possano facilmente contestare l'ascesa dei profeti 
elementali: anzi, è proprio per questo che il compito di 
reagire spetta ai personaggi. Il metodo di conversione più 
facile consiste nel trapiantare l'intera Valle del Dessarin 
nella mappa del proprio mondo, Molti luoghi come Red 
Larch o le Colline Sumber sono abbastanza generiche da 
adattarsi facilmente alla maggior parte delle ambientazioni 
di D&D. Il DM potrebbe decidere di cambiare i nomi delle 
divinità o delle fazioni per adattarle al pantheon e ai gruppi 
di potere presenti nella sua campagna, ma altrimenti può 
incorporare l'avventura così com'è stata scritta in una parte 
del mondo che i personaggi non abbiano ancora esplorato. 

In alternativa, il DM può trovare un'area adatta del 
‘suo mondo dove possano sorgere paesi analoghi a Red 
Larch, Womford, Beliard e Westbridge nelle vicinanze di 
un territorio selvaggio desolato come le Colline Sumber. 
In quest'avventura, i paesi in questione distano tra i 100 
ei 120 km l'uno dall'altro, ma non c'è motivo per cui non 
possano essere înseriti in un'area più ristretta. È sufficiente 
che i paesi si trovino ad almeno un giorno di viaggio l'uno 
dall'altro e che le terre selvagge che li separano siano 
sufficienti da indurre i giocatori a riflettere bene quando 
decidono di spostarsi da un paese all'altro. 

Le Colline Sumber sono descritte come un'area di rilievi 
inari ‘ma non devono essere necessariamente delle 
colline nella campagna del DM. Una distesa di brughiere 
disabitate, una vasta palude o un acquitrino o perfino 
un'oscura foresta infestata funzioneranno altrettanto 
bene come territorio in cui collocare gli avamposti 
del culto e condurre le ricerche della delegazione di 
Mirabar scomparsa. Ovviamente, sarebbe utile che il DM 
selezionasse una regione dove è probabile che i vecchi 
castelli possano essere occupati da sinistri gruppi di nuovi 
‘arrivati e dove un enorme complesso sotterraneo possa 
‘snodarsi al di sotto di quelle misteriose rovine. 
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POSTFAZIONE 


I primi indizi passano sempre inosservati: 
banditi lungo le strade, pirati sul Fiume Dessarin, 
‘avvistamenti di mostri sulle Colline Sumber... 


Come se non bastasse. una delegazione della 
città nanica di Mirabar è scomparsa. Questi 
‘eventi sono solo bizzarre coincidenze o c'è una 
causa più recondita dietro questi fenomeni? 


Agendo tramite i suoi profeti, l'Antico Occhio 
Elementale è riaffiorato per seminare il caos in 
Forgotten Realms. In che modo gli avventurieri 
‘scongiureranno la devastazione assoluta che 
incombe? 


Un'avventura di Dunceons & Dracons 
per personaggi di livello dal 1° al 15°. 
Include nuovi incantesimi e i genasi di stirpe 
elementale come nuova razza giocante. 
Da usare conlla quinta edizione del 
Player's Handbook, del Monster Manual e della 
Dungeon Master 's Guide. 
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